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a année inspire les éditeurs de lo 
notre plus grand plaisir. De la co 
.à 990 F, à l'ordinateur à 5000 . , 
pour tous les goûts. Nous espérons que le Père Noël 
sera très généreux pour vous tous. 
• Arcades contribue à vous faire passer une excellente 
fin d'année : ce mois-ci, c'est Microïds qui s'asso- 
cie à nous pour vous faire gagner, en plus du voyage 
offert par Travel, de nombreux logiciels de jeux. 
Le concours est facile, pas cher et peut... (la suite, 
vous la connaissez). 
A tous, Joyeux Noël ! 
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COBRA : Tiré du dessin animé que vous avez sûrement 
tous vu sur Antenne 2 et Canal +. COBRA vous entraîne 
dans une folle aventure où il aura à combattre son éternel 

: SALAMANDAR. 
MISSION : un super jeu Arcade/ Aventure où la réflexion a aussi 
une grande importance. Vous aurez à traverser plus de quaire- 

;alles où vous découvrirez des armes différentes 

s permettront de progresser. Mais progi 
vers quoi, où... vers qui ! A vous de le décou 
vrir en tentant d'éviter les 
multitudes 
et pièges que vous 
rencontrerej. 




MACH 3 : Un fantastique jeu d'arcade où tu quitteras la plie Gwendoline 

pour aller combattre l'horrible SFAX, sorcier mutant de la planète 

Rouge qui lui a jeté un terrible sort que seule la mori pourra 

rompre. 

SAPIENS : H y a mille siècles, le soleil se levait 

l'aventure humaine qui commençait. Après avoir 

jaïes et lourde hache, il laut partir en 
quête de nouveaux horizons. Plus . 
3 millions de lieux différents grâce 
à la mise au point d'algo- 
rithmes de 
Iractale en pers 
peclive. 
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Pudiques, les ricains 1 

Macadam Bumper, le flipper 
d'Ere informatique, va traver- 
ser l'Atlantique. La version 
ST a plu aux mâcheurs de 
chewing-gum mais la minette 
un peu déshabillée qui orne le 
fronton du flipper devra rêve- 
ur une tenue plus chaude... 

Amiga, on en rêve ! 

Le gagnant de la finale des 
jeux Micro-Olympiques (voir 
Arcades n° 2) devait partir en 
Californie. "Jaloux" du 
second qui gagnait un Amiga 
500, il a demandé à échanger 
son voyage contre un Amiga 
2000 ; il l'a eu. Heureux qui 
comme Michel Houng n'a pas 
fait un beau voyage ! 

Crocodile Service 

AMSTRAD vient d'ouvrir un 
serveur hébergé par le Nouvel 
Observateur. Informations, 
trucs et astuces, nouveautés, 
petites annonces : on y trouve 
un peu de toul. Si vous vou- 
lez l'essayer, faites le 3615 
suivi du mot magique : AMS 
TRAD 



LQ 3500 : Amstrad, bien sûr ! 
La gamme des imprimantes 
Amstrad s'étend, avec une 
nouvelle matricielle 24 aiguil- 
les, 80 colonnes, 160 eps Com- 
patible Centronics, elle est 
proposée à moins de 4000 F 
(3990 F). 

Atari parie d'élargir sa gamme 
vers d'autres produits 
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mais plutôt vers le grand- 
public : chaînes HI-FI, calcu- 
latrices etc. Ça ne vous rap- 
pelle pas quelqu'un d'autre 7 

Nintendo : 

23 titres au catalogue 

On ne prévoit pas de sortie de 

nouveaux titres sur la console 
Nintendo avant le début 1988. 
Début novembre, 23 titres 
étaient disponibles. 

Associations et Clubs 

Station Informatique est une 
association regroupant les uti- 
lisateurs de l'Atari ST. Elle 
édite en particulier, un catalo- 
gue de logiciels du domaine 
public vendus 30 F la dis- 
quette, touchant le jeu et l'uti- 
litaire. Pour en savoir plus, 
téléphonez au (1).45.22.26.34. 

Club Informatique ATARI ST : 

Résidence Méditerranée A3 

Chemin du Puissanton 

06220 VALLAUR1S 

La course autour du monde 

Lors de cette course gagnée 
par Philippe Jeantot, l'infor- 
matique a tenu une grande 
place. Tous les paramètres de 
vitesse sont relevés lors des 
séries d'entraînement et entrés 
en mémoire. 

Titouan LAMAZOU arrivé 
second sur Ecureuil d'Aqui- 
taine est équipé d'un certain 
Mac Intosh ! 
(Photo Maurice UGUEN) 
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Orie International : 
un faux pas ? 

Oric International, construc- 
teur français de l'Oric Atmos 
et du Télestrat aurait dépose 
son bilan. Il est vrai que la 
politique commerciale d'Oric 
misait beaucoup sur l'avenir 
du Télestrat qui est resté une 
machine un peu marginale. 

Out Run : un jeu qui roule ! 

Environ 1500 F par jour, c'est 
ce que rapporte Out Run sur 
les machines de café. Pas éton- 
nant quand on sait que c'est 
aussi lui qui a réalisé le plus 
gros chiffre d'affaires de toute 
l'histoire des jeux de café. 
Vite, vite US Goid, on est 
impatient de voir la version 
micro ! 

Si vous voulez faire connaître 
votre club, votre association, 
c'est 1res facile : envoyez-nous 
un courrier le présentant briè- 
vement (activités, heures de 
réunion, lieu, etc.). Nous le 
présenterons dans les colonnes 
d'Arcades. 



Ilepurlement armement 
chez Loriciels 

Planquez-vous, ça va sauter ! 
I .o joystick préféré des militai- 
res et terroristes en herbe, j'ai 
nommé "Terminator", est 
distribué à partir de mainte- 
nant, en exclusivité par Lori- 
ciels. Un prix explosif : 
159,90 F. Prévenez le Père- 
Noël, s'il doit passer au détec- 
teur de métaux ou à la fouille 
aux frontières, qu'il se méfie ! 

Calendrier 

- du 16 au 19 février 1988 : le 
5' PC Forum Européen au 
Parc des Expositions de la 
Porte de Versailles à Paris. 

- du 7 au 10 janvier 1988 : le 
Consumer Electronic Show 
(CES) de Las Vegas USA. 
Toute l'électronique domesti- 
que sur des milliers de m', 
-du 11 au 14 janvier 1988 : à 
l'Olympiade Londres, présen- 
tation de toutes les dernières 
nouveautés en matière de jeux 
de cafés et autres machines à 
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175F 




RYGAR 


14SF 


ECHECS 3DNF 195F 


+TE NN1S+H Y PË RSPORT 




IRON HORSE 


149F 




SALOMON'S KEY 




FI5 STR1KE EAGLE NF 245F 


+P1NG PONG+FOOT 




IZNOGOUD 


245F 




SCALEXTR1C NF 


245F 


GABRIELLE 245F 


+KONAM1 GOLF/BASEBALL. 




JACK AL 






SCRABBLE N F 


220F 


GATO 299F 


+B0X1NG+POOL+... 179F 










SCRAM NF 


165F 


GAUNTLETNF 195F 


+SUPERTEST DECATHLON 




LA GUERRE DF.S ET0I1 ES 


149F 




SIEENT SERVICE NF 


139F 


GRAND PR1X500CCNF 195F 


ELITE TRIPLE PACK 145F 




LA MARQUEJAUNE 


Î49F 




SURVIVOR 


145F 


GUNSHIP 345F 


tGRËATGURAYON +A1R WOLF+3DC 




LA CHOSE DEGROTEMBURC 175F 




TAI PAN NF 


145F 


HARDBAI.1. 195F 


ERE HITS NI 




L'ANNEAU DE ZENGARA 


1K9F 




THUNDFRCATS 




HMS COBRA NF 295F 


+MACADAM BUMPER 225F 




LAZER TAC 






TRANTOR 


145F 


HURLEMENTS . 245F 


♦MISSION' 2 * PACIFIC 
LES EXCLUSIFS N°I 




L'OEIL DE SETE 
MACH3 


!B9F 
!79F 




WORLD CLASS LEADERBOA 145F 


INFILTRATOR N F 195F 
KARMA NF 235F 




1001 BCNF 


165F 


+1.EADER BOARD +TAIPAN 




M AD BALLS 


145F 


ACROJET NF 


145F 


LAFFAIRE 245F 


+XEV10US * TOPGUN 160F 




MASK2 


145F 


AFFAIRE SYDNEY NF 




L'ANNEAU DE ZENGARA 245F 


OCEAN STAR HITS 




MATCH DAY 2 


145F 


ASPHALT NF 


145F 


LA CHOSE DEGROTEMBURG 245F 


+TOPGUN + SHORTCIRCUIT 




NAVY MOVES 


145F 


BIGBANDNF 




LE MAITRE DES AMES 245F 


+GALVAN + KNIGHTRIDER 145 F 




OUTRUN 




FI5STRIKEEAGLE 


149F 


LES RIPOUX 195F 


+ STREET HAWK+MIAMI VICE 




OXPHAR 


205F 




195F 


1.0H PASSAGERS du veni '1 285F 


AMSTRAD (101.D HITS N"2 




PEUR SUR AMYTIVILLE 


169F 


GAMF.OVERNF 


145F 


Les PASSAGERS du Venl 2 285F 


+BREAKTHRU + THE GOONIES 




PIRATES 




INFILTRATOR NF 




LES CHIFFRES ET LETTRES 275F 


+AVENGER*DESERTFOX I45F 




PHNATOMCLUB 


145F 


INVITATION NF 


195F 


LES CLASSIQUES N! 195F 


tKONAMl'S GOLF 




PHARAON 




LAST MISSION 




LESCLASSIQUESN2 195F 


PACK FIL N°2 189F 




PSKYCIIOSOLDIF.R 


145F 




IMF 


MACH3 225 F 


+GREAT ESCAPE + REVOLUTION 




PULSATORNF 




LïiPiKsiBC«duvenU 


295F 


MARCHE A L'OMBRE 245F 


+cauldron2 + sorcery 




QUAD 


179F 




285F 


MASQUEPLUS 195F 


HIT PACK INF 




QU1N 




MANHATTAN L1GHT 


189F 


MEURTRES EN SERIE NF 295F 


+C0MMANDO +FRANCK B0X1NG 




RASTAN 


145F 


MARCHE A L'OMBRE 


195F 


MISSION I99F 


+HOMBJACK + AIR WOLF 145F 




R AMP ART 




MARIO BROTHERS NF 




MISSION RAFALE 245F 


I.ORICIEL HIT 1 








MASK1 


145F 


PEUR SUR AMYTIVILLE 245F 


+RALLY2 +3D FIGHT 




SIDEARMS 




MASQUE PLUS 


189F 


PROHIBITION NF 245F 


♦INFERNAL RUNNER 179F 




SPYVSSPY.l 


I49E 


MISSION 




SABOTEUR 2 145F 






SI'IEFLIFANDCONF 




NECROMANCIEN 


145 F 


SCRABBLE NF 245F 


+FOOT+TENN1S + 5ÈAXE 179F - 




STREETSPOST" BASKET 


145F 


MASQUE NF 
MUTANTS NF 


145 F 


SCRAM NF 245F 
SILENT SERVICE NF 225F 


I.ORICIEL HIT .1 1791? 




SUPER SKI 


195F 


PAPER BOY NF 


135F 


SOLOFLIGHTNF 195F 


+TonyTnjand+Aîgle tfor+Empire 




THELASTNINJANF 


145F 


RELIEF ACTION 


195F 


SUBBATTLESImuUor 2Î5F 


KONAM1S GREATEST HITS NF 




TOUR DE FORCE 




SLAPF1GHTNF 


145F 


SUPER TENNfSNF 195F 


tfjREEN BERl'T+PING PONG I4SF 




TU R LOCH LE RODEUR 


245F 


SUPER CYCLE NF 




SUMMERGAMES2 . 195F 


+HYPERSPORTS+Ye AR KUNG FU 




VICTORY ROAD 




SCOTT WINDER NF 


225F 


TÀ1 PAN NF 1451- 


THEY SOLD A MILLION N°3 NF 




WIZARD WARZ 


145F 


STRYFE NF 




TOMAHAWK 195F 


+KUNGFUMASTER 




WORLD LEATOURNAMENT 


145F 


SUPERSPRINT 




TOP SECRET NF 229F 


iGHOSTBUSTER + RAMBO 
+FIGHTER PILOT 145F 








TOP SECRET NF 


220F 
229F 


TRIVIAL PURSUIT 295F 
ULT1MA4 " 249F 
WINTERGAMESNF 195F 








TOBROUCKNF 


* NOUVEAUTES 




TRIVIAL PURSUIT NF 


L» jeu* pîfcffltfc dans raie l&e *hii 'ceux èoni la tome eu prévue pendant h période de pîturion dr cr 


TUER N'EST PAS JOUER 


145F 


WORLD GAMES NF 195F 


maga.w. Compre unu <lcs jl?as ûihcrcnry a h FahricaiLdn de logrdei. il a pi,% jbJe tk non* tufTAulrer four 
'■ iirv 1. .Lf>iilil.ll,i. ■'■:'x ai- ces produit*. 


WONDERBOY NF 
ZOMBI NF 


14SF 


ZOMBI 245F 





LES ALBUMS." 

iTKESORSDEUSCiOLD 

OARD 



INTLET+I 
+JNHI.TRATOR 

'ACF.OFAfF.S+MLÏROt'KUSS 
BEST OF ELITE 1 9. 

tPAPERBÛY+OHOSTNGOBUr 
+SPACEIIARKIKR- 

album em 

•WIVi|-Rl,A\1tS.«[)K[ i 
+SUPER CYCLE 
•IMitl.sstHI.I- MISSION 
OIKAN Al.l. STAR HIT N 
•AKMÏ\i(.>V'ES.V1LTANI 
-;i[-.\IM)Vl-.MHHALS 
-(■(î[tRA-\VI/./BAl.l.^TAN 

IMAGINE ARCADE HITS 

-AKKA\i)][}+t;A\i[-:avi:R*uAc;MAX 

♦LEGENOOFKAGE 119 

♦SLAP FiGHT+YE AK KONG FU 2 
ALBUM DIGITAL 
+TOMAHAWK+FIGHTER PI LOT 
+TTRAŒR+NIGHTGUNNER 119 
MALKïTKJLUXKIL 
i-iiNI'KF.SSRAIDER+SUPERSOCCI 
+TAI PAN*XEVIOUS 195 

LORICIEL HIT -I 
+BH.LY LA BANLIEUE 
+MARACAIBO+MGT 149 

TE* PACK N' 



■IMI.I. 



R 9SF 



+BATTY 

hjuutoki.t.- 
ere hits vi 

n'KAFrON Sl.f-iK+KOHfiOT NSF 
+EDEN BLUES+SAI COMBAT 

(;ami:skt MATCH 

i-"n : .\MS+nvr'h:i«!'OR'i+HAsi-.iiAf.L 

+PING PONO+FOOT 129F 

iKOVAMKiOl IMJONlNCi+POOL 
+5ÛPERTEST DECATHLON 
OCEAN ALL STAR HITS 
tTOPGUN + SHORT CIRCUIT 
+ GALVAN + KNIGHTHIDER 9SF 
■i-SIHIT.l ElAWK-i MIAMI VICE 
AMSTRAD 001,1) HITS VI 
■i HKEAKT]IR!.: + TI[| ; OO0NIES 
i AVkSGIiK* IMÎSLIiTFOX 95F 
+ KONOMl'S GOLF 
PACK FIL V2 139F 

ili[|-.(,l;l : .AI l-.sfAn---i-KKvni.rnoN 
+ caui.dron: + SORCERV 

ELUT. TRIPLE PACK 

+ GREAT0URAYON +3DC 

+ AIRWOLFÎ 99F 

LES EXCLUSIFS SI 

+ LEADERBOARD + TAl PAN 

h\i:v[oi:svroPGU,N uwr 

I.KS LAUREATS NF 

iSH.[-:n-i Sf:.Kvici; k;ri;.e : .n béret 

+CAULDR0N2 95F 

HIT PACK 2 

iM.<!()!ni:'OiH-]-ll.;i!TINC. WARRIOR 
:IAD +C0MMANDO : 



it-.i sitw 

PACK 1 



95F 



+li OMB JACK 9! 

+AIRWOLF + COMMANDO 
tFRANfK BRUNO BOXING 
K0NAM1S GREATF.ST HITS 
■KiREEN BERET +PING PONG 9: 
(HYH-KSI'OKTS+YEARKUKC 
THF.Y SOLD A MILLION N>3 
-KlNi;i-( MASTER 
+tiH()S-|1!USTER + RAMB0 
+FIGHTER PI1.0T 9: 



NON STOP E»««"f, JOURS/7 

CASSETTES 



r-NOUVEAUTES^ 


720 DEGREES 


95F 


ADVANCEDTACTFIGHTEF 


S-JF 


ALTERN WORLD GAMES 


y?:- 


ALIEN US 


99F 


BASKET MASTER 




BIRDIE 




BLOOD VALLEY 


95F 


BOB MOR A NE: ESPACE 


245F 


BOB M: LES CHEVALIERS 


245F 


BOB MORANE:LA JUNGLE 


245F 


BOB W1NNEK 


I29F 


BOBSLEIGH 




BRAVFSTAR 


95F 


CAFTA IN AMERICA 


95F 


CHARLIE CHAPLIN 


95F 


CRAZY CARS 


129F 


FLASHPOINT 


89F 


GALACTIC GAME 


95F 


GRYZOR 


89F 


GABRIEL 




GAUNTLET2 




GUADALCANAI. 


95 F 


GUNSHIP 


195F 


HURLEMENTS 


. 135F 


IRON HORSE 


99F 


IZNOGOUD 


195F 




149F 


LACHOSEDEGROTEMBIÎR 




LA GUF,RRH DES ETOILES 


99F 


LAMARQUF.JAUNË 


249F 


1 .'ANGE. DE CRISTAL 




L'ANNEAU DE ZENGARA 


145F 


LAZER TAG 


95F 


LES R1P0UX 


125F 


L'OEIL DE SETE 


145F 


MACH3 


129F 


M AD BALLS 


S9F 




95F 


MATCH DAY 2 


39F 


NAVY MOVES 


89F 


NECKOM ANCIEN 


145F 


OUT RUN 


95 F 


PEUR SUR AMYÏTV1LLE 


129F 


PHANTOM CLUB 


B9F 




129F 


PIRATES 


95 F 


l'SVCIIOSOLDIER 




QUAD . 


145F 


RASTAN 




RAMPART 




RX220 


145F 


S IDE ARMS 


95F 


SPY VS SPY 3 


99F 


STII-F1.IP ANC CONE 


95F 






S'I'RYFE 1 




SUPERSKI 


145F 


THE LAST NINJA NF 




THROMF.OFHRENF 


95F 


"l'UL'K DE FORCE 




TURLOGH LE RODEUR 


245F 


VICTORYROAD 




WIZARD WARZ 


95F 


WORLD LEATOURNAMEN1 










— HIT PARADE 

3D GRAND PRIX NF 
ACE OF ACES NF 
BARBARIAN NF 
BASIL THE DETECTIVE 
BIVOUAC 
BUBBLEBOBBLE 
BUGGY BOY 
( AI IF-OR NIA GAMES 
COMBAT SCHOOL 
COBRA! LORICIEL) 
DIEUX' l)K LA MER 
DEATHWISH3 
ENDURO RACER NF 
FliSTRIkEFAÔLE 
FREDDY HARDEST 
HSM COBRA NF 
INDIANA JONES NF 
JACK [HE NIPPER 2 
I.FS DUT X DELA MER 
MASKI 

MEU TRES EN SERIES NF 
MONOPOLY NF 
PROHIBITION NF 
RENEGADENF 
ROADRUNNERNF 
RYGAR 

SALOMON'S KEY 
SCALEXTR1C NF 
SCRABBLE FRNF 



TRANTOR 



ACROJET NF 
AFFAIRE SYDNEY NF 

ASPHALTNF 
DRAGON SI-AIR 3 NF 

MAGIC NF 
CHARLY DIAMS 
EXOLON 
FLASH NF 
FORTERESSE 
GRAND PRIX 5Û0CCNF 
INVITATION NF 
KILLEDUNTILOEADNF 
LAS I 1 MISSION NF 

l..e*Pa.ssuKC[S(luvcnlNF 
LIVINGSTONENF 



M'ENFIN NF 
MISSION 
1001 BCNF 

nemesisnf 
m-:mi:.sjstiii-waki.ock 
relief action nf 
sapiens nf 
si.apfi igiitnf 
stryfenf 
super sprint 
survivor 
ihlsen'iinelnf 
tobrouck nf 
trivial pursu1tnf 
tuern'i:stpasjoj;i-:r 
wonderboynf 

ZOMBI 

SPECIAL NOËL : Promotions sur manettes 

Manette Speed King 

Terminator (grenade) 

Manette Pro 5000 

Elite autofire 

Cheetah 125 + 

Cheetah mach 1 + 

Cordon pour branchement 2 manettes 

SUPER! LA MANETTE U 

Miciomania offre en avant pre- 
mière des conditions exception- 
nelles sur la première manette 
conçue par US GOLD, une 
arme redoutable qui va vous aider , , 
! pulvériser vos scores. 1 1 C J i" 



Promotion: MANETTE SPEEO KING 145F 
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BON de C OMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P. 3 - 06740 CHATEAUNEUF 

NOM 

ADRESSE 





TITRES 


PRIX 














Participation :iuk frais de pon « d'emballage 


+ 15F 


Précisez cassette D Disk U Total à payer = 


F 


SS, 


fjrtiï !::: mi c-Iu'liw (wnram G UCT D mmdai-lanc 6 jt 
l. VOTRE ORDINATEUR DE [EUX . ATARI SOI) . AMSTRAD 4M 


\'mstradwm"s 
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NOUVEAU PAYEZ PAR CARTE BLEUE I INTERBANCAIRE 
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Actualités 




Connu pour ses logiciels ven- 
dus à des prix "plancher", 
Mastertronic s'attaque au 
marché du PC. Les 3 premiers 
titres, que nous espérons tes- 
ter prochainement dans Arca- 

-Strike 

Une simulation de bowling où 
il faudra Faire preuve à la fois 
d'adresse et de précision. On 
peut y jouer contre l'ordina- 
teur ou préférer un partenaire 
plus humain. 

- Kobyashi Nani 

Une aventure qui vous don- 
nera le pouvoir de dépasser 
toutes vos limi 

- S.T.O.R.M 

Storm le guerrier est furieux : 
Corrine sa compagne vient 
d'être enlevée. Seul ou à l'aide 
d'un autre joueur, retrouvez- 
là au cours de cette aventure 
en temps réel. 



LES DERNIERS 
NES 



• Passez un bon 
vos micros (Spectrum, CPC, 
C64 et ST) avec des jeux olym- 
piques revus et corrigés par la 
patte humoristique des pro- 
grammeurs de Gremlin.. 
Alternative World Games si 
déroulent quelque part en lia 
lie avec des épreuves origina- 
les et un seul but : participer 
pour le plaisir. Je ne vous en 
dis pas plus, procurez- vous 
plutôt le logiciel désormais 
disponible. 

■ Masters of the Uni verse 

Un beau héros musclé et 
bronzé, une sorcière, un sque- 
lette, une planète dévastée par 
une guerre sans merci : tels 
sont les éléments que vous 
retrouverez dans ce logiciel 
disponible mi-décembre sur 
Spectrum, Amstrad, C64 et 
Atari ST. De plus le "Mon- 
sieur Muscle" c'est vous, alors 
dépêchez- vous de vous procu- 
rer ce jeu... 



MZJKONAMI 

jeu d'arcade à domicile 

Fin novembre retrouvez Sala- 
mander, le célèbre jeu de café 
sur votre Spectrum. Une super 
adaptation pour micro, à ne 
pas manquer... 




Qcecft 



* Encore des adaptations de 
jeux de café avec Combat 
School et Gryzor pour C64, 
CPC et Spectrum. Combat 
School, vous ne le connaissiez 
peut-être pas sous ce nom mais 
plutôt sous celui de "TheOffi- 
cer and a Gentleman". Quant 
à Gryzor, il devrait être aux 
toutes premières marches du 
podium de Noël des jeux 
d'arcade. 
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bytc et le sport : 
Pour les fans de handball, 
voici Peler Shilton's Handball 
Maradona. Gardez les buts à 
la place de Peter Shitton et 
profitez-en pour sauver l'hon- 
neur britannique. Désormais 
disponible sur Amstrad CPC. 



CRL : des logiciels pour C64 
Après plusieurs mois de déve- 
loppement, apparaissent qua- 
tre nouveaux jeux pour C64. 

* Dans la peau d'un alien à la 
recherche de substances miné- 
rales sur la Terre, fuyez les 
êtres humains affamés par la 
guerre nucléaire qui a tout 
détruit sur leur planète. I 
Alien, un jeu plein d'action 
disponible sur Commodore 
depuis novembre. 

• On a volé le schéma direc- 
teur concernant des informa- 
tions très importantes. 
Retrouvez -le en cheminant 
parmi les femmes de mauvaise 
vie, les bandits, les ivrognes. 
Du suspense dans l'air avec 
Mandroid. 

• Une planète interdite dans 
une galaxie oubliée, une mis- 
sion suicide : voilà le pro- 
gramme de Je! Boys. Pour 
tous les commodoristes kami- 



• Des effets spéciaux, la pos- 
sibilité de tirer dans toutes les 
directions, un vrai jeu d'ar- 
cade action et une musique 
géniale : tels sont les ingré- 
dients entrant dans la compo- 
sition de Life Force. Votre 
rôle : piloter un tank et désta- 
biliser une station en orbite. 
C'est ambitieux mais désor- 
s possible sur votre C64. 1 



ELECTRONIC 
ARTS ■. 

TOUJOURS DU 
NOUVEAU... 



• Cent niveaux de jeu pour ce 
logiciel d'arcade action :Take 
on Démon Stalker. Affrontez- 
y dès décembre (sur C64) d'af- 
freux monstres et battez-vous 
contre Calvrak te démon, au 
centième niveau. De plus, 
vous pourrez construire vous- 
même votre jeu, modifier les 
niveaux existants. 

• Dans la série simulation de 
sport et arcade, Electronic 
Arts annonce la sortie de 
Mini-Putt : un tournois de 
golf fou, fou, fou. (Mini- 
Putt : un logiciel Accolade sur 
C64 et PC). 



Cascade Games : de l'arcade 
dans l'espace. Avec Sky Run- 
ner qui vous transformera en 
commandant des forces spa- 
tiales du 24 e siècle poursuivant 
les envahisseurs sur son scoo- 
ter de l'espace. Dès mainte- 
nant sur PC, prochainement 
sur Spectrum et C64. 




Actualités 




ENCORE UNE BD 

Un aventurier aux confins 
de la jungle birmane, ça 
vous dit quelque chose 7 
Non, ce n'est pas le 
professeur Tournesol 1 
Cherchez bien... Oui, bien 
sûr. Bob Morane ! Après 
l'avoir rencontré sur BD, 
roman, film et même 
rock'n'roll vous allez avoir 
le plaisir de le retrouver 
avec ses fidèles compagnons 
sur votre micro (Thomson, 
Amslrad, Atari ST, PC et 
Compatibles). Bob Morane 
Jungle, Bob Morane Science 
Fiction ou Bob Morane 
Moyen Age : trois logiciels 
(dont vous serez le héros) 
livrés chacun avec un roman 
en livre de poche, une BD 
couleur, un guide de survie. 
Bob Morane, né voilà 33 
ans pour remplacer Tarzan 
et Buffalo Bill, est toujours 
resté le jeune premier 
qu'avait créé Henri Vernes. 
Après une série de 26 films 
et plus d'une centaine de 
livres, il ne pouvait pas ne 
pas être adapté pour 
micro... C'est maintenant 
chose faite par Infogrames. 
Bob Morane : un héros au 
goût du jour... 



UbiSoft 



• Fantastique 
de rôle français dans lequel 
vous incarnerez un vaillant 
chevalier. 

L'œil de Set : du suspense à 
gogo pour vos Amstrad CPC, 
Atari ST et Compatibles PC. 

• La Chose de Grotemburg, 

un jeu d'aventure et de beaux 
graphismes où l'on devra 
découvrir le monstre qui tue 
les uns après les autres les 
habitants du village. Frissons 
et humour garantis sur CPC, 
Compatibles et Atari ST. 

• Très attendu (du même 
auteur que Fer et Flamme) : 
l'Anneau de Zengara sur ST, 
CPC, IBM et Compatibles. 





• Oxphar, réalisé à partir d'un 
spectacle de théâtre fantasti- 

scène les nou- 
velles technologies, est un jeu 
graphique où se 
mêlent amour, suspense, 
mort. 

• Qin : 779 après J.C., quel- 
que part dans l'Empire Qin 
aux confins de la Chine : une 
passionnante aventure sur 
fond de Yin et Yang. 

• Crash Garrett : 

voix qui guidera Crash Garrett 
à travers bon nombre d'à 
tures. Aidez-le à vous identi- 
fier : tout un programme. 



M 






lonciels 

D'ANNECY A 
BIRMINGHAM 



• Forte de son succès en 
France et à l'exportation, la 
société Loriciels vient d'ouvrir 
une antenne en Grande- 
Bretagne où elle a déjà établi 
une cadence de production 
d'un logiciel adapté au marché 
anglais par mois. 
La distribution en sera assurée 
par la société Elite déjà bien 
implantée sur place. Au PCW 
Show, les nouvelles produc- 
tions étaient présentées par 
Niki Penny, directrice du mar- 
keting de Loriciels U.K. 

• Que peuvent bien faire de 
leurs longues soirées d'hiver 
les jeunes savoyards ? Pro- 
grammer pour Loriciels... En 
effet, deux copains Frederick 
Spada et Christophe Perroti p " 
viennent de mettre sur pied I 



"Studio d'Annecy". Cela va 
permettre aux programmeurs 
de la région de bénéficier des 
outils de programmation et du 
contact permanent avec Lori- 
ciels. C'est ainsi que sont nés 
Forteresse et Pharaon dispo- 
nibles fin novembre. 
L'adresse : 

Loriciels S.A. 
Studio d'Annecy 

2 bd Decouz 

74000 ANNECY 

Tél.(16).50.57.02.20. 

* Prochainement sur Amstrad 
CPC la suite de "Billy la Ban- 
lieue". Billy, le loub' à la 
banane, n'a pas changé. 11 
porte toujours son cuir et ses 

grandi, il lui faut encore plus 
d'énergie qu'avant. Où va-l-il 
se procurer toute la force dont 
il aura besoin pour affronter 
les bandes de punks, iroquois 
et autres zonards 7 Le rédac- 
teur en chef de CPC me souf- 
fle une réponse : la bière... 
Erreur ! Billy s'est branché à 
l'heure américaine et puise son 
énergie dans les chewing-gums 
qu'il trouve dans les distribu- 



teurs de la banlieue. Ainsi, il 
peut promener son cuir au son 
des fers de ses pompes à bas- 
cule dans les rues de la ban- 
lieue et dans les jeux d'arcade. 
Billy II : tout un pro- 
gramme... (dès à présent sur 
CPC). 

• Partez au pays des pyrami- 
des où vous allez mener une 
enquête passionnante au mi- 
lieu de superbes graphismes 
digitalisés : Pharaon un jeu 
d'aventures déjà disponible 
sur Amstrad CPC et bientôt 
sur PC et Compatibles. 

Un peu d'histoire 
chez Loriciels 

La Norvège, le XV1M siècle, 
deux innocents emprisonnés, 
un chevalier amoureux, un ter- 
rible bandit vivant au côté 
d'un ours. Tel était le décor 
qu'avait planté Victor Hugo 
dans Han d'Islande. 
Aujourd'hui, ce n'est plus seu- 
lement un conte, mais un logi- 
ciel d'aventure que vous pour- 
rez vivre d'ores et déjà sur 
Amstrad (liv 

: tirée de la série Han d'Is- 
lande diffusée sur France Cul- 



SOFTHAWK : 
L'HUMOUR 
A L'HOSPICE 

Pauvre pépé, il a paumé ses 
béquilles (ou peut-être que 
l'un de ses potes de 
l'hospice les lui a 
chourées...) ! 
Heureusement qu'il se 
débrouille bien dans le 
pilotage de sa chaise 
roulante. Ainsi, il va sans 
doute pouvoir retrouver ses 
bonnes vieilles béquilles afin 
de participer au prochain 
concours de l'hospice. Pépé 
Béquille, un logiciel 
d'humour pour vos 
Amstrad. 




Activités tous azimuts 
à Sf Ouen 

La ville de St Ouen vient 
d'ouvrir ses portes à l'ave- 
nir de ses jeunes (8/ 1 5 ans) 
en créant les ateliers de loi- 
sirs et d'animations scien- 
tifiques : ATLAS. Exposi- 
tions diverses, ludothèque, 
activités nature, médiathè- 
que.robotique-électronique 
sonothèque, diapothèque, 
minitel et surtout audiovi- 
suel et informatique. La 
mise en place du réseau de 
T08 permet l'apprentissa- 
ge de la programmation en 
Basic et Logo, La création 
graphique et sonore y est 
aussi possible, ainsi que 
celle d'une messagerie télé- 
matique. Tout un pro- 
gramme pour informati- 
ciens en herbe... 

ATLAS : 7 rue de l'Union 
93400 ST OUEN 
Tél. 40.10.04.41 
Minitel : 40.10.95.12 
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COKTEL VISION EN INDE.. 



VLES CADEAUX DU \7 
PERE NOËL V 



Des joysticks tout nouveaux 
dont nous détaillerons les 
défauts et qualités dès notre 
prochain numéro. Voici une 
photo de famille ! 



Commodore fête Noël ; 
façon et propose u 
à 1990 F contenant un C64, 
son lecteur de cassette, une 
manette de jeu, le cordon Péri- 
tel et 5 jeux. Un super prix 
pour une super machine ! 




• Voler un lapis volant 
persan percé, empêcher une 
ignoble créature de devenir 
Rajah à la place du Rajah, 
manger du chameau rôti, 
guérir l'extinction de voix 
du barde, telles seront vos 
principales occupations tout 
au long de cette aventure 
d'Astérix chez Rahazade. 
Sorti simultanément en 
album et en logiciel, ce jeu 
est désormais disponible sur 
PC et Compatibles et 
bientôt sur Amstrad, Atari, 
Thomson. 

... ET AU GRAND 
CANYON 



• Pour la première fois sur l'écran d'un micro, 
vous allez pouvoir guider Blueberry à travers 
une super aventure. 
Blueberry et le spectre aux balles d'or, 

prochainement sur Amstrad, Thomson, Atari, 
PC et Compatibles. 





Actualités 



Compilation 

Les logiciels pas très chers ! A l'oc- 
casion des fêtes, il serait dommage 
de recevoir un ordinateur sans logiciels : 
les éditeurs l'ont compris et regroupent 
dans un même package des titres qui, s'ils 
ne sont plus très récents, n'en furent pas 

- ERE INFORMATIQUE pour Amstrad 

CPC 

Ere Hits volume 2 regroupe Crafton et 

Xunk, Eden Blues, Sai Combat et 

Robbbot. 



- DURELL pour C64 
Dans Big 4 volume 2, 
Dccp Strike, Sigma 7 



■ DIGITAL INTEGRATION peur Aras 
trad CPC 

Avec 4 Aces découvrez Fightcr Pilot. 
Tomahawk, Night Gunner et TT Racer. 

- IMAGINE pour Amstrad CPC 
Arcade Hits c'est 6 titres réunis : Arka- 
noïd, Slap Fight, Mag Max, Yic ar kung 
Fu II. Leeend of Kace et Game Over. 




LORICIELS pour Spectrum 
Lorigraph - Budget familial - Course aux 
:ttres - L'île maudite. 

EPYX pour Amstrad CPC 
World Games - Impossible Mission - Win- 
er Games - Super Cycle. 

HIT-PAK pour Amstrad CPC 
Le volume II contient 6 titres : Eagle Nest , 
Ace, International Karaté, Light Force, 
Shockway Rider et Batty. 

- OCEAN pour Amstrad CPC 
6 titres : Stallone Cobra, Head over Hcels, 
Heels, Mutants, Army Moves, Wizball et 
Tank. 

- OCEAN pour Amstrad CPC 
Live Ammo c'est 5 jeux d'action : The 
Great Escape, Top Gun, Green Béret, 
Rambo et Army Moves. 

- OCEAN pour Spectrum 
Game, Set et Match 10 jeux : 10 simula- 
tions sportives du tennis au baseball en 
passant par la boxe et le basket. 
Essoufflant ! 

- LORICIELS pour Amstrad CPC 
4 best-sellers : l'Aigle d'Or, 5' Axe, 
Sapiens et MGT. 
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KT loncfels 



GRANDa 
ONCOUR 




Baladez-vous à nos frais ou gagnez des logiciels offerts par Microïds en partici- 
pant à notre grand concours. 

Le voyage, offert par le club TRAVEL, sera fonction de l'âge de notre gagnant. 
Pour un jeune de moins de 14 ans, un séjour de ski, pendant les vacances scolaires 
de février 1988, au Prat d'Adet. 

Pour un jeune de 14 à 17 ans, un séjour durant la même période, à l'Hôtel Serola 
en Principauté d'Andorre. 

Si notre gagnant a plus de 18 ans, il passera un week-end de 3 jours 1/2, en demi- 
pension dans un hôtel 3 étoiles à Hammamet (TUNISIE). 
Ce concours est ouvert à tous les lecteurs d'Arcades, à l'exception des personnels 
du groupe de presse Faurez-Mellet, des employés des sociétés de diffusion et d'édi- 
tion de logiciels. Les réponses doivent obligatoirement nous parvenir sur la page 
ci-contre, découpée dans la revue. Aucune photocopie ne sera acceptée. 
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e mois-ci, le ski est le thème 

de notre concours, à l'oc- 

l ■ casion de la sortie du jeu 

"Super Ski" de Microïds. 

En plus du voyage, offert par TRA- 

VEL et les Editions SORACOM, 

Mtcroïds offre de nombreux logiciels. 

Ça vaut le coup de participer, non " 



I 



A choisir dans lu sélection : 

GRAND PRIX 500 ce : Amsirad, Thomson, PC Compaiibles, Aia 

Commodore. 

PLAY BAC : Amsirad, Thomson, PC Compatibles, Atari 

QUAD : Amsirad, Thomson 

L1VINGSTONF. : Amsirad 

X RAV : Thomson 

PYRAMIDES D'ATLANTYS : Amsirad 

SUPER SKI : Amsirad, Thomson 




Actualités 



BIENTOT 

DANS 

ARCADES 

Voyager 10 de Free 
Game Blot ► 



La sonde traverse les espaces inlerplané- 
laires, transmettant ses informations à 
("ordinateur de bord le plus puissant, un 
X CRAY UI, seul capable de les analyser. 
Votre mission consiste à identifier les pla- 
nètes habitables, a' 
soient colonisées 
Cyborgs. 

L'ordinateur gère 1' 
cède à l'identificatii 
contrés. Les caméras de télévision et 
l'analyse du spectre radioclectrique vous 
aideront dans votre quête. Décider d'at- 
terrir sur une planète pour procéder à 
l'analyse moléculaire de sa surface n'est 
pas sans risque... 

Un très beau logiciel, semblant posséder 
de nombreuses sources d'intérêt et dont la 
démo, présentée sur Atari ST nous a con- 
quis. Une création française de haut 



I que celies-ci i 
.utres 



par 



les 



Captain America 
de Go 1 

La mort plane au-dessus des U.S. A. En 
effet, un savant fou vient de mettre au 
point le missile de la mort. Celte arme 
abrite un virus dont les conséquences, s'il 
était répandu, seraient horribles. La popu- 
lation entière se verrait mourir sans pou- 
voir rétablir son taux immunitaire. Le pré- 
sident, à la hâte, a demandé à Captain 
America de mettre fin aux horribles pro- 
jets du professeur fou. Captain America 
devra donc parvenir au lieu secret où se 
cache le missile. Heureusement que pour 
la CIA rien n'est secret : c'est ainsi que 
l'on a appris que le docteur Meglomann 
s'était retranché dans le désert de Mojave 
en Californie. Armé de son bouclier, Cap- 
tain America part en mission : rejoignez- 
le... Vous partirez aux commandes d'un 
vaisseau dont la cabine ressemble fort à 
celle d'un avion. Activez les manettes, 
appuyez sur le bouton : l'aventure comm- 
mence au son d'une musique digitalisée un 
peu répétitive. Soyez attentifs aux messa- 
ges qui défilent sur votre écran. Bonne 
chance. 

Captain America est un logiciel de la nou- 
velle gamme GO. 11 est sorti début novem- 
bre sur Amstrad, CM et Spectrum et début 
décembre sur Atari ST. 




Ice Hockey de 
Data By te 

Bientôt sur l'écran de votre PC, Super- 
Star Ice Hockey, la première simulation de 
hockey sur glace. Permettant de jouer seul 
(contre l'ordinateur) ou à 2 (contre un 
autre joueur), Ice Hockey est une simula- 
tion réaliste de ce jeu viril. Gare aux chocs 



3D Galax de Gremlin 

Nous voilà partis pour une lointaine 
galaxie. "Nous" : c'est le nouveau vais- 
seau interspatial de la flotte terrienne et 
moi... Vous vous demandez ce que je peux 
bien faire dans ce vaisseau ? C'est simple : 
je suis le meilleur pilote encore en vie. Tous 
les autres ont péri dans des luttes sans 
merci contre les ennemis de la planète. Des 
races entières sont mortes sous le feu des 
pirates de l'espace. Aujourd'hui, je pars 
à l'assaut des territoires ennemis en espé- 
rant être plus chanceux que mes compa- 
triotes. Je dispose d'un armement à la 
pointe de la technologie aussi devrais-je 
venir à bout de ces infâmes créatures aux 
formes géométriques. Heureusement , dans 
mon casque j'entends une super musique, 
composée juste pour moi. Après avoir tra- 



versé des champs d'astéroïdes me voici nez 
à nez avec une flottille ennemie. 
Je ies vois se diriger à grande vitesse vers 
mon engin, à moi de les détruire. Aidez- 
moi !.., Vous allez être transporter dans 
un univers fantastique, tout en 3D, avec 
des couleurs superbes et une musique digi- 
talisée. Tous à vos ST ! 



OCRE 




Adaptations 



Vu dans Arcades n°l, Wizball de 
"Océan". La version C64 est vraiment très 
belle : il est difficile de passer à côté d'un 
tel jeu sans craquer. 

Des balles qui rebondissent, on en a vu 
d'autres mais celle-ci, quelle réussite ! 
Convivialité exceptionnelle dans toutes les 
phases du jeu avec un pilotage au joystick. 
Graphisme parfait, aux détails soignés et 
animation très rebondissante viennent 
compléter un scénario des plus originaux . 
Des gris aux multiples nuances jusqu'aux 
couleurs toutes plus intenses et plus pro- 
fondes les unes que les autres. La musique 
est digne des meilleurs Pink Floyd ou Tan- 
gerîne Dream. Plusieurs tableaux et 8 
niveaux de jeu font qu'on ne se lassera pas 
facilement de Wizball. Un jeu absolument 
superbe, à voir et à entendre, seul ou entre 
amis, puisqu'il accepte un à quatre 
joueurs. 

iVlicroProse présente les versions ST de 
"Silent Service" et "F15 Slrike Eagle". 

Ces 2 simulations y gagnent en qualité gra- 
phique. F15 Strike Eagle est vraiment 
réussi : les surfaces 3D ne sont plus en "fil 
de fer" mais pleines et colorées. De plus, ^^ 
divers scénarios ont été ajoutés. Un raid W^ 
sur Tripoli, ça vous branche ? 
Quant au silence de la mer, il ne vous reste 
qu'à choisir dans quelle zone du Pacifique 
vous désirez conduire votre sous-marin... 
De longues heures de jeu en perspective. 
Deux simulations qu'il est impossible de 
manquer ! 



Vu dans Arcades n°2, "Cobra" de Lori- 
dels. Vous pourrez désormais retrouver les 
héros du célèbre dessin animé, diffusé sur 
Antenne 2 et Canal + , sur l'écran de votre 
Thomson T09+ ou M06. Le combat 
pour vaincre l'ignoble Salamandar sera 

rible. 



tassez des briques sur votre PC ! Le célè- 
bre Arkanoïd, adapté du jeu de café, est 
proposé par Imagine pour PC et Compa- 
tibles avec les limitations que l'on sait, 
quant aux couleurs disponibles. Heureu- 
sement, l'animation est tout à fait à la hau- 
teur. A utiliser entre la rédaction de 2 
pages de votre tableur favori ! 

Vu dans Arcades n°2, les "Crazy Cars" 
de Titus arrivent sur Amstrad CPC. Les 

graphismes en ont pris un coup, mais le 
mode des CPC permet de conserver l'at- 
trait des couleurs. L'animation reste cor- 
recte : il ne faut pas oublier que l'on est 
sur 8 bits ! Même remarque que sur 
Amiga : on aurait aimé rencontrer un peu 
plus d'adversaires. Pour s'offrir une tra- 
versée des USA en Mercedes... 





I he Guild of Thieves de Rainbird est dis- 
ponible sur les CPC 6128 d'Amstrad. 

Ecrite par la même équipe que "The 
Pawn" (Magnelic Scroll), l'histoire devrait 
ravir tous ceux que la langue de Shakes- 
peare ne rebute pas : ce sera, en France son 
seul handicap ! 

Après un succès mérité sur Amstrad 
CPC, "H.M.S. Cobra" de Cobra Soft, 
arrive sur Atari ST. Présenté dans une 
boîte où l'on trouve la panoplie complète 
du parfait commandant {carte, plotter- 
desk, règle graduée, compas), ce logiciel 
de simulation de combat naval se veut très 
réaliste et fourmille de détails tels que : 
évolution et effets de la météo, respect des 
heures de lever et coucher du soleil, 
annuaire des forces en présence (l'action 
se déroule en 1942). Bertrand Brocard a 
passé 3 ans pour réunir la documentât 
nécessaire à la programmation du logiciel 
(visite de navires de guerre, consultation 
des archives de la marine, etc.). Un bon 
résultai ! 




ReportagE 



Computer 



AMSTRAD 



Show 




Hello ! # L'Angleterre 
friande de salons nous a 
invités au 8 e Amstrad 
Computer Show qui se 
déroulait non pas à Lon- 
dres mais à Manchester. 
Pourquoi cela, eh bien, 
parce que les "nordistes" 
voulaient atout prix avoir 
"leur" expo. Leur souhait 
a été exaucé par la fée 
Database publications (qui 
est la société organisatrice). 
Or donc, le G. Mex Centre 
abritait sous ses arches les 
stands du To-Manchester 
et d'ailleurs. Parmi les 
exposants pas de grands 



éditeurs de jeux Qe sais que 
c'est cela qui vous inté- 
resse, petits garnements). 
En revanche, de nombreux 
re- 
vendeurs présentaient des 
étalages pleins à craquer de 
logiciels anciens ou récents 
(Dog fight par exemple) à 
des prix "show". On 
retrouvait les digitaliseurs 
de Rambo et d' Electric 
Studio qui traçaient sur 
l'écran des CPC et PCW 
l'image en mouvement des 
spectateurs admiratifs. De 
temps à autres, une musi- 
que synthétique retentis- 
sait : il s'agissait de Mike 




Beecher, bardé de machi- 
nes à musique, qui donnait 
un récital sur piano électro- 
nique relié par une inter- 
face Midi à un 464. Autant 
dire qu'il y avait de l'ani- 
mation autour du stand 
d'Electromusic Research. 
Beaucoup de fabricants de 
gadgets en tout genre éga- 
lement ; des housses plas- 
tiques pour les claviers fra- 
giles et autres accessoires 
de rangement pour les dis- 
ques. Et Amstrad, alors ? 
Bien sûr, la maison mère 
avait délégué des machines, 
et l'on pouvait admirer des 
PCW 9512 ainsi que les 
zoulis écrans du PC 1640. 
Un petit tour du côté de la 
cafétéria pour se reposer un 
peu et l'on plonge de nou- 
veau dans la foule. AMS 
présentait ses produits de 
P.A.O. (ou Publication 
Assistée par Ordinateur) 
ainsi que des utilitaires dis- 
ques et du dessin en 3D. 



Tiens, un logiciel de jeux 
Xor présenté par Logo- 
tron. Dans un coin se trou- 
vaient 3 ordinateurs ayant 
peu de points communs 
avec Amstrad : un Amiga 
2000, un Atari 1040 ST 
ainsi qu'un Archimèdes 
d'Acorn. Cette dernière 
machine possède un vrai 32 
bits et utilise un jeu d'ins- 
tructions restreint (RISC). 
Sur ces merveilles tour- 
naient des démos épous- 
t ou fiantes. Arrêtez de 
baver ! C'est ici que se ter- 
mine cet article. Au pro- 
chain A.C.S. ! 

■ OCEAN m 

Les fanatiques du jeu d'ar- 
cade connaissent vraisem- 
blablement ces titres : 
Arkanoïd, Renégade, 



Game Over. Tous oni un 
point commun, leur ori- 
gine : la société Océan. 
Puisque nous étions à 
Manchester pour l'Ams- 
trad Computer Show, nous 
n'avions qu'à faire un saut 
au 6 Central Street, lieu des 
tploiis océaniques. Pas de 



problèmes, nous avons été 
très bien accueillis, d'au- 
tant que celte journée était 
une "porte ouverte" à la 
presse informatique britan- 
nique. 

Physiquement, il y a deux 
étages dans le bâtiment : le 
premier est réservé aux ser- 
vices administrai ifs, tandis 
que le sous-sol csl occupé 
par les programmeurs, ,1c 



suppose que seule la secon- 
de partie vous inléresse. 
Alors voici : une équipe de 
20 à 25 programmeurs se 
pariagent 4 ou 5 jeux en 
simultanés. Le temps d'éla- 
boration est de 4 mois envi- 
ron, c'est court, (si, si !) 
car dans ce laps de temps, 
l'idée, le scénario, les gra- 
phismes, la musique et la 
programmation doivent 




être réalisés. Heureuse- 
ment, les tâches sont répar- 
ties entre plusieurs spécia- 
listes. Si les différentes ver- 
sions sont élaborées en 
même temps, la seule 
machine sur laquelle 
s'acharnent les program- 
meurs fous csl l'Atari ST 
celui-ci possède en effet des 
assembleurs bien plus sou- 
ples que ceux existant sur 
les autres machines. 
11 y a ensuite un transfert 
des données de l'Atari à 
l'ordinateur concerné grâce 
à une bidouille maison. Les 
prochains litres d'Océan 
sont parfois tirés des jeux 
d'arcades classiques tels 
Arkanoïd ou Raston. Dans 
ce cas, les programmeurs et 
les graphistes ont à leur dis- 
position une salle de jeux 
avec les véritables produc- 
tions. En revanche, les pro- 
grammes attendus sont ori- 
ginaux : Platoon, Gryzor, 
Frcddy Hardesl. Vous 
retrouverez bientôt ces 
litres sur vos propres ma- 
chines. + 






Cette année, Amstrad 
rimait avec immense puis- 
que pas moins de 6000 m ! 
avaient été réservés pour 
l'Amstrad Expo qui s'est 
déroulée au Parc des Expo- 
sitions de la Porte de Ver- 
sailles du 6 au 9 novembre 
derniers. Pour occuper tout 
cet espace, 90 exposants 
avaient répondu à l'appel. 
Tout semblait donc être 
pour le mieux et chacun se 
rejouissait de cette nouvelle 
exposition où il était 
annoncé 50 000 visiteurs... 
Seulement voilà, le compte 
n'est pas bon car nous 
n'avons pas pu constater 
une affluenec démesurée 
durant ces quatre journées. 
Dans ce contexte somp- 
tueux, nous avons remar- 
qué que la moyenne d'âge 
des visiteurs éiait plus éle- 
vée que dans d'autres expo- 
sitions du même siyle. 
Une explication à cet état 



AMSTRAD 

** EXPO: ■* 
VERSION 1987 



de fail réside peut-être dans 
le fait qu'Amstrad a voulu 
orienter son expo vers le 
secteur professionnel de 
l'IBM PC et des Compati- 
bles, ce qui ne semble pas 
avoir attiré énormément de 
monde. Malgré tout cela, 
les éditeurs de logiciels 
ludiques étaient là et bien 
là ; nous vous proposons 
de vivre quelques flashs 
grâce aux photos 
suivantes : 

m parmi les grands édi- 
teurs français, nous nous 
sommes retrouvés devant 
Ubi Soft qui nous a livré 
l'œil de Sel et qui fera l'ob- 
jet d'un banc d'essai dans 
le prochain numéro d'Ar- 
cades. ► 




m 




| Le stand de Cable réunis- 
sait à lui seul FIL, Ere 
Informatique, Cobra Soft 
et Infogrames. Chacun 
proposai! ses futurs pro 
duits notamment les mal- 



lettes de jeu pour FIL, le Infogrames 

■MierOïds, quant à lui, se 
complaisait dans la simula- 
tion aussi bien intellectuelle 
avec Play Bac que sportive 
avec Super Ski et Quad 
dont vous trou 
bancs d'essais exclusifs 
dans ce numéro >• 



" il fallait noter la pré- 
sence de la toute nouvelle 
marque Go ! qui prend un 
départ fu 
Trantor dont nous vous 
livrons le banc d'essai dans 
ce numéro... ► 



logiciel QIN, grande aven- A 
turc dans la Chine antique, 
pour Ere Informatique, 
l'annonce de Turlogh le 
rôdeur pour Cobra Soft ei 
elle de Bob Morane pour 





| US Gold faisait quasiment 
toute l'animation de cette 
exposition avec son grand 
concours organisé sur Out 
Run auquel s'est associé le 
Racing Kart Buffo. Grâce 
au RKB, toutes les person- 
nes sélectionnées se sont 
ivées au volant d'un 
Kart (un vrai !) pour une 
grande finale le 15 novem- 
bre dernier, grande journée 
dont nous vous livrons tous 
les secrets. 



w -"«"'in 



|Cobra s'était fait une place 

de choix dans le château de 
Loriciels comme s'il voulait 
se mettre en position de 
force pour défendre le logi- 
ciel de jeu... Ce qui nous a 
permis de découvrir en 
toute tranquillité Billy II et 
de pouvoir assister à une 



démonstration de Pharaon 
brillamment effectuée par 
les auteurs venus tout droit 
du studio d'Annecy pour 
nous le présenter... Notez 
bien que cette nouvelle 
aventure esl disponible dès 
la fin de ce mois de novem- 
bre ! ► 




DIMANCHE 15 NOVEM- 
BRE, 8H30. Les autres sont 
déjà arrivés. Quels autres ? 
Les finalistes du Grand Prix 
US Gold pardi ! Ah ! J'ou- 
bliais, je ne me suis pas pré- 
senté : Christophe Roquet, 16 
ans, un fan d'OUTRUN, vous 
savez le super jeu de café ! La 
semaine passée, à l'Amstrad 
Expo, j'étais l'un des mille 
participants au concours orga- 
nisé par US Gold. lia fallu se 
qualifier pour la finale, afin de 
courir aujourd'hui sur la piste 
du Racing Kart Buffo, sur l'un 
de ces petits engins à moteur 
qui m'ont tant fait rêver cette 
semaine. Hier, je suis venu 
m 'entraîner un petit quart 
d'heure, histoire de ne pas 
paraître trop novice... Sur- 
tout, je ne dois pas me laisser 
déconcentrer par l'animation 
qui règne tout autour. Il faut 
dire que côté organisation : 
bravo ! C'est vraiment une 
super journée qui s'annonce... 
Dommage qu'il y ait tant de 
pluie ! Ça va être dur... Pour- 
tant il faut gagner, coûte que 
coûte. Eh ! L'enjeu est de 
taille : un kart de compétition 
offert par US Gold et le RKB. 
14H30 : la finale approche. 
C'est sur une piste complète- 
ment trempée que nous allons 
prendre le départ, un par un 
sur le kart n°4. Finie la rigo- 
lade, il va falloir faire parler 
les chronos. Sinon, adieu le 
kart... Mon père me donne les 
derniers conseils avant que je 
ne mette mon casque. Deux 
tours de chauffe et... c'est 
parti ! Il fautquej'améliore le 
temps de Claude, détenteur 
actuellement de ia pôle posi- 
tion : deux minutes, cinquan- 
te-six secondes, cinquante - 
neuf centièmes. Ça va être très 
dur. Et cette pluie sur les 
lunettes I Encore un virage à 
droite et c'est l'arrivée, le dra- 
peau à damier s'abaisse, je 
passe devant la cellule de chro- 




nométrage ; verdict : deux, 
cinquante -et -une, quatorze ! 
Ça y est, je l'ai 1 
La presse informatique est là, 
on me mitraille de flashes, 
j'aurai ma photo dans Arca- 
des... 

Tiens, à eux maintenant... Je 
vais pouvoir assister au tro- 
phée des officiels : US Gold, 
la presse, les organisateurs de 
l'Amstrad expo. La pluie a 
redoublé. Plus mouillé 
qu'eux : tu meurs... Pour eux 
juste une coupe au vainqueur 
et pas de chronos officiels, 
monsieur Dernoedent, le chro- 
nométreur de la fédération, a 
rangé son matériel et se ré- 
chauffe un peu en attendant la 
remise des prix : une bonne 
soirée en perspective... 






IL y A LES CLIENTS COCONUT... 



IL Y A CEUX QUI CHERCHENT ENCORE... 



/ 


'€$à 


' COCONUT 
ÉTOILE 








COCONUT 
RÉPUBLIQUE 










TOUS OUVERTS DU 




&f 


41. avenue de la 


jrande- Armée 






13, boulevaid Voltaire 








LUNDI AU SAMEDI 




75016 PARIS <£ 45.01.67.28 






75011 PARIS <S 43.55 63.00 






DE 10 H à 19 H 








Métro Argentine 






Métro Obwkampf 






































AMSTRAD CPC 


COMMODORE 64 


SPECTBLIM 


APPLE 


ATARI 520/1040 STF 




COMPILATIONS: C ( 


COMPILATIONS: 


C 1 D 


COMPILATIONS 




WJTOOWI 


300 


'RCN ICa; 


H.G. 






GAME, SLl K MA1CI 




les i---.c<>nf i ■; -oio 




AiTERNA'E REAIITÏ 




iS 1 ;-!:. -t.'-(.H*;t0t 


249 




GAME.SE1 K MATCH.. 129/169 


LIVE AMMO 


1101169 


GAUr l' s ■:>■ < 




ah IHCOUAGtOh 


il) 


A'jCTA îmi 


100 




IMAGINE ARCADE HITS 110/159 


EPICSEPÏ)! 


95/145 


BESI OF EUIE 1 


95 


OAlliE IN NORMAMOr 


m 


\v~. •: 


249 




ALLSIAH IIIIS N 2 .... 110/159 








95 


OARO S TALt 


;j^ 


ANNA'. Ot KIIMI 






LES TRESORS DE U.S. GOLU 110/169 






hit ij:k 2 




BARO S 'Alt 2 


iii 


ARKANOIO 


145 




ALBUM EPYX . 110/160 


HIT PACK 2 


89/139 


hit pa:< tr u 


95 


RIAC^CAC'.CRCI 


i'..l 


A. TA fi 


275 




LIVE AMM0 116/189 


Hll PACKIRIU... 


89/139 


spa:kvc. ? 


95 


MT.Î CRUI9FR 


■■■ir 


-.RT C ; CA 






BIG4V0L 2 
AMSTRAD GOL 




6 PACK VOL. 2 


BB/139 


KDII'V ' l.HNUi: -1S 
TH[1 SOlD AMIIII0N3 


95 


h. m p>j.- r,)-. ■■.:■■■: 

COMMANDU 


490 
MO 


AU' 00 JE L 
AllERNMt HtAlllr 


290 




D HITS N! 89/139 






OCEAN ALI. SIAR HITS 89/139 










rH(SSVASiER2[CI> 


190 


RlUIBIRRYll II SPtClKt 


24S 










UKANOIB 


89 


DAVB.S - ER 


)'jr 


PlIpBIF ÛHCS" 


195 






,ï. ÎFItN.',ii'..| v.'iiriu. 


GAMES 95/145 


AVENPpER 


80 


: ùsi-cn \ .-■ d;s;- _ 






290 




HIT PACK î 69/139 


ACEï 


95/149 


BALi BRE«;- 








b-'!kHi\;,ft.XS: 


199 




G PACK VOL 7 09/139 


ARKAN . 


85/139 


CAI i -MiiJV.j 


«9 


jlIRNA. CAGGtR 




M--:t«V.-H IL. -. ■■■ 


168 




KONAMI GREATEST HIIS 99/139 


BUGGY BOï 




CAP'; ^ «MEHICA 


89 


IKCAliBUROiilSI 




KOUI OEHIIASH CONSt SU 


151! 




IHEÏ SOLDA MILLION . 89/139 


BAITLI >:»F"I 


126/169 


COMhJ ■■ 




:)■■;- Jhbl MA'I'N 




BOB WIHNtR 


190 




IHEi Slll II n W.iLLIUN -.■' 59/1311 




89/139 


DEAI- *ISH 3 


00 


:■.-.?: MontR 




Ba.an:é C- POWER 








BUBBL- 90BBU 




DRAGCNS .AR 


99 


G.ir.O C : 'Hi-vtS 


'il 


CHIPER * 


160 




PACK LOGICIEL N 4 145/175 


BISMARCK 




DRA ■; : • J K , 




1 5H" SiMI.'A-RR! 


400 


cciiAi ::■;:.=$■ 


300 






BAITLI CAUISFR 


/430 


ENDURO RACtK 




II5S1RIM LAGlF 




CHESSMASIW 2000 








BAHBAmANS 


89/139 


FR(-:- -i-'is- 


10 


HMS PFCASUS 


190 


CRISiAl CAS HE 


190 






CAPTA-I. »VS-"l» 




F 1b STR'KE EAC1* 


120 


INF'ITIWIOR 


-.11 


■IJVfA^lï.îiS'i N: 


240 






COMBAT S-ÛOI 


69/145 




09 




n.l 


■■■■(r.OHii ■ : ■■( c=3/a 








CHESSV<M : >. " 


1396 


GUAJAlCANi'. 




sUNÎRï ;s<^ 1 


230 








SI ■■■■•.; .: .-. :■• ;V B9/145 


CAUFCi.i.tiiAv-; 




GAMI OïEÎ 


05 


itiW .v ■■ 


230 


■ ■','.'-■■•'■■ 






ASURiX M; KAMA2ADÉ /195 


BONK1 1 KONG 




INL ■■■ .■-■ ■ 




SCENE Rï DISC N 3 


230 


H.f.HI SIMULA10RI. 






EJIJU* ï'.' 95/145 


L1EATH.-. ■■■ ■ 


95/149 


M' '"■. ••■•- . 


05 


SCENE RY DISC N > 


230 


W.M.i -, VI 


430 




&IIIERFR9» /195 


deeén:-; ni i-- . 


:/;: /169 


MAS< 


00 


Î^NÉRY ;■?< ^ f 


;ic 








BivC'.Ar 125/190 


DESTROYER 


/145 


qliih-;; 




m:h!by :s<n e 


230 


jOlORUNhth 






1 ■■ .■- V.l" 145/159 


endDl-or^ih 


89/139 


RED 1 FO 


95 


ÎU^'ÛiSKI • 


100 


GOtOÏNPi'l 


190 




BAftBARIANS 95/135 


FREDL ■ ■"■■ ;•■ 


95/145 




09 


> (!.;-■ um.Aî»i 


23] 


. :.i ■ ■!,■ . 


248 




CRAiYCARS 149/169 


FIIGH1 AOUINIID 




RENtGAOE 




SCtNtRl UISK SAN FRANCISCO 




liHANU •-' -' ■ 






COMBAISCHOOl 69/139 


FUGHT SlVJl'-Jh 




RO»D *JNNER 


05 


•i.i UN"l ■:' ■ 


MO 


il. .':::.: t ■>- 


100 




Ci AS-. (189 


GALACI C 3AME 


89/145 


SIDE A^'/S 


96 


<AV.W 


320 


■-AR06A. 


256 




CAl.'ORNIADAV^ 89/139 






SAMURA i*ivii< 




UtQ :jES" 1 


300 


v.pa:- 






OUIRWlSHÎ 89/139 


GUILD ' •HtV-'. 




SDPÉR SPAM 


05 


KM OOtSi 2 


m 


^OJ.NJ^.j:.:; 






ENDURO RACE R 89/139 


GAME UVER 


89/139 


STAJMUIOFR 


170 


KJNG0UES13 




JLWEIS Dl OAHKKfSS 






H ■■' *S .. . b- 130/2111 


SREAT FSCABF 


85/139 


Sllt NT SERviCF 


95 


KUNGFuMASItR 


■90 


KHIGH1 OftC 


240 




SO.ICESSE 145/190 


GRAND P= s bJ.f: 


139/199 


THUNOERCS 






JiC 


<aRa:E «'D 2 






GAjlClCGAV. 95/145 


EDNSMl» 




TRANTir 


05 


.CNAREXP.:-'^ 


200 


*INGC.:S' 2 






GLA0A.;a\AI 95/145 


GMIMUl 


69/139 




05 


J : TE 3 ERDUt 


110 


KIN3 ; j es- 3 


350 




GHY70R 69/139 


HEADi.TI' ■■■ • 


85/139 


THE PAAN (128 K) 


149 


lit OMH i-r-.'.- 


390 


LA HANSE 


290 




GAMtOVtfi 85/135 


INDIANA JUNtS 


69/139 


WI2AR0 WAIU 


09 


1 A GESTE II ARlil 1 AC 


100 


1 FAOER HOARO 






CAUNIltTÎ 95/145 


1NFILT-'I - . 




wci . : *s- ii-.---.i.*~ 


95 


v:vii VAH'H 










IIVS COBRA 230/350 


JACK 'H \!V : 1 


89/139 


wcn;!R3:* 


05 


v=S 'ACM4^ 


1111 


Mach; 






1/r.UGOOO 195/245 


LAZEP M 


95/145 


WDRLO W.-i 


09 


v..-^ ln ChMisS.SSF 


-11 


VH.B'fl< f »1R: 


245 




IRCNHORSt 95/145 


LAST NINJA 


99/145 


xe:cor 


95 


M4RB.E MMWESS 


350 


VA3611 M'DNFSS ■ 






INOIANA JONES 95/145 


MVSIFRV OF IH1 N 


95/149 


3D GAME MAKFR 


95 


MOFBIDS 


WC 


MISSION 






JACKAl 95/145 


MAG MAI 










a: 


MARCHE A 1 OMBRE 


195 




JACK I-. N-;FH , 69/139 
.'.< Rl>r-.,« 190/210 


PIRATE ï 
QJJEBE» 


145/186 
95/145 






OGRE 


Vu 


V ill.'N : .'!'■ 

tf:sivim manc 






ATARI XL /XE 






.m: C: SET: 145/185 
.- VAIRt 0l<=Viï /185 


RENEt'UE 
RÏGAR 








\1E1RC 'RCiS 






95/145 






PH4NTÀS.I 1 


390 


!.l.f Prt\;F5iNAV3: a 


24" 




'.ANNtAOOE ;|NGAH* 145/185 


RED L E D 


95/149 


cow. «■■■'.' 


C / 


PHANTASIE? 




PHdNIX 






.'. 'umiui ri'Rii 145/190 


ROAO MT1 


95/145 


ATARI AC!S 




FKANTAS1E 3 




PERRY MANSON 


249 




.'S UIU-» Z< J< MER 145/195 


REVS • 




ar;a:e :■ assics 


05.' 




399 


:\W< Ul e;K6'-' ;.!;■ 


149 




v-VtR/C'Ht NI.E 95/160 


SIDEA=VS 




plai : 0Rm«p : fch:n 


95i 


f.'AOWAH ,ttt 


/;<) 


FRC-.B'ii."'i 


245 




MASK 95(145 


SCARt MQNSTEHS 


95/145 


SH:31 :V .-> 




RjUjMIARRJOR 




ItMAsi 






MASK 1W0 95/145 




85/135 






■ <D,-.Ji ■ -■■! 


410 


PnANTASlt 2 






MARCHE AlOMBRt HO/145 


sdum ut a 




ARKANCUO 








PHANIASlF 3 






VUa'. --!.• 89/139 


SUPER SOI : ■ ■ 


99/139 


AiR*niF 


95' 


■.ï ■;: .','' 










PI-AltS 175/195 


SLAP i :-r 


69/130 


coii ; ■iïi-i.am 


...... 


>nP : ' 'i.HOI-.OASH 


190 


ROa: RUtWFJ 


210 




f«CiiB'l:j% 145/196 


samusii'iîi :.■• 


69/139 


CD C8SJS :-:SS40 




5CB9Artt S M 




roa;war ei. ne 'a 


249 




R/GAfl 89/139 




160/190 




20/189 


SAYfG* 


240 


rca:v«h ;m 


249 




RFNIGADE 89/139 


SILENISIRI/iLt 






95/145 


SPYVSSPY 




SfNIINEl 


195 




HUAD lUNIfS 89/139 


THUN ■■■ >■ 


95/145 


DEFPER OUNK (III GAUNI ) 


61 '119 


SOtOFlIGHI 










SIREA3VS 89/145 


TOUR . : FOUCI 


89/145 


GR--'-. '■■■■ 


95/ 


ÎBWSLIjtfl 


;io 


SPi 


2SS 




SURI' S" M 89/145 


TRANTC" 


89/139 


HEA3 r>'a ritilS 


d«/u;. 


siENTstfiï.c; 


290 


U-k -ORIf riA—ER 


245 




SPr vSSPï 3 95/145 


TRACKif :■:■ 


95(149 


HAROBA.. 


95(145 


S.IMMIF GAV.j 




S"4R G-.lJti 






SilRVIVOfl 95/145 


TUER N ESI rtl iD 


FR 95/145 


IN mi.s ui.= ■J.R'" 


95H49 


.iMU» :v . 


100 


',(■.■ M-: 


239 




SAUliRAiIRHOr.v 89/145 


THE PAWH 




L'ENIGMI OUiRiwir.iE 




IRIPIE PACK 


190 


IERR0RPO0S 


245 




SIltN' SERVTl 90/139 


ULTIM= ! 


7260 


lea:-r?;aro 


95(145 


ro'iODYC «s-ai 




lut IANOQF IDUNGE li/ARO 






S'WO.'DES 145/195 


ULTIMA ; 


'266 




(0/ 


HE PAWh 


2(1 


ra:k^ 


195 




.1- --ï. 69/139 


ULTIMA < 




PIPAIS 01 ■ . .'ARb'P- :0A5 - 1149 


LNOÉfl PIH: 


^41) 


LIT 


195 




10UROE FOPL. 95/145 


VICTO-" ROA 


89/139 


ma jvEfi Moscou 


95(145 


'IVA 




IONICITLE 






THROMEOCHRl 89/145 


WIZARD WA1/ 




SPINDI/ZY 


95/145 


AIIMA3 


490 


lRAUBlA/tH 


245 




[RANTOB, 89/139 


WATER POlO 


95/149 


SOlOFuGHI 2 




ULIIUA4 






180 




TJtP. 1. EST ^î, JOUER 95/145 


WAR8-M- .'■■■' 


1 S- - /240 


SILEN' Sfavm 


45(145 


.-. ■ AlsU'J-s^tWI 


100 


ULTIMA 3 






•RA!iSL«; ; 
ÏII'ORï RCA 




WORLOi '■> :,-.■■■ 


i-.mi 95/169 
89/135 


SP" ï S<" 1 

iu ; 5n;î' fasjcl;i 


,,.•. .,., 


W MER GAMES 

W i«RO :ruwn 


MO 


rtlN'Efi GAVJS 
ACRj; SAMES 


229 




89/139 






WIZARDWARZ M/139 


wizball' 




THt PAWH 


/199 






■1 1 "!l 


245 




WORLD CLASS LEAÛERBOARD 89/139 


WORLD GAMES. 


95/145 


TOMAHAWK 








30GAIAX 


195 




WONDERBOY 89/139 


X15 


95/149 


TRAILBLAZER 


95/145 












ÏÏT 




1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS 
ET REGION PARISIENNE 



"POUR LES FETES, 

L'EQUIPE COCONUT VOUS FAIT 

DES CADEAUX ! 

REGARDEZ LA COLONNE 

PROMOTIONS I 



CONSOLE NINTENDO 



.'.'■'.: i. .: .; 

OFFRE SPECULE N. I 
i:dn;:(jii sua 
* OUI RUN 

■ ■■iv'.i-i ii.'.i. ■; 

- POCKlf 

■ :■' MMil ilr; IK if 

■ CAFSl I l'fflMKI 



st'.ic ::«M«hn 
sina nu s 

!(*"■ ■ -n-a i 
■■"IN66mi(RÏ 



A-MERE :v 



O.S'i-;i: : 'il.'l'LMO 

• 2 JQYS1ICKS 

• CABLE PERIIEL 



CONSOLE NINTFWDO OL LL 

tRDBDFR.OB. 

■ ri:. 11)111 ARAY11NK 

■ KMYSIICKS 

■ ::*■!): i'Liiirn 



OFfRE SPECIALE NI: 

■>:.:. 'iviî.lu 
• iWiinonriGHi 

■ i. .1 LAND 

. ICC CLIMBER 

. ■.Illlll MARIO F.IFIOS 



• TENNIS 

■ S.IPE.R MAS. M FjhC-s 

. i jnysiicKS 



6-i..""i le i 
Cij:...ah 

CCr."Fr (': 

oor..i n\ 



PCT-f 
PIN3AH 
E.AlÛV 
S.'EP MM Ti RPR; 

s::ceo 
t;nn< 



FlARQ'S ' ■■. 
CHA^Y ( --PV 

tihiissiu--- 



DELUXE VIFJEO l.î . . 

FAEftï [ALES ADVÎTURl 

fihi power 

eiighi simulaioh ? 

SCENERv niSK » i 



Ga.LDRU\1'1 
BUILDOFIi U.i 
HALLEYH. ■ :l 



IMAGES 
ij'.HAIE ■ 

■ifiGnu ■ 



UTILE CUM- ■ H ■■■ -Il 

MARB.F vm.\ SS 
M«RB.FMALi\.s' 



PlUFOS 

RETURN III AllANIFS 

RDAITWAR 7000 



itKIJII ■'. 
IF-F-IIH ■'■ 

KSI OiUVt 

I- "A". 
IIIIIMA3 
IIWNVIHU 



m.: ■isvv.,, 

SuPLH PHUFtSSIUFML 

- ! =:if =.-•:■.!:• 'u.. 'iiA',vv.i::iii[ 



IFFtMINATOR(C-RHJADF) 



OISDUEnES GRANDES MAROUHS ; 



■cu;c.F7rFsrs»/0D 

■rn:^.;'Lï ■.',': .;,!i 
BOITE RANGE MF NT 40 OISQ 



E4MPPLEFAIAHIXE/ 



JEU» POUR PiSTBiM » HAYONS 
HOOANS HAILEY . I 

.-.i : ■: va-, i 



ViDtO Vf 1M 

A' 1.1 K~Mt< 



!■.: EHL-uLitriFS JWDD 

'I ■ ■>■:. .'" 

:>."::'? I/ONIIEJF ST ! 
FfloiONUAitimui -iiiï:uii>. 
ROUOLEJRUF JUYMio: ni'i.i 



COCONUT C'EST AUSSI LA Kll 
L'AUDID, LA VIDEO. 
(PLATINE US EH CDMPACT 



■ '.'.', ii.ii-.:.!i::,T.i 
:i?NSi] . ClHPITLlKStlîîl 
SÏIIS1F IIIIUHIIIMI 

min su 

■'■|'.:i:;il . MfïNlllI.-. MMMi 
l')i" V WiiU 



MONITEUflS ATARI : 

MIIIJ Hii.'.'i :.,',' ■:■ 

KOHI FUR Si: 14V.', 



I.VJ ■!::■: :<■;.[ l.u.ilfllH PHILIPS: 

- BB01 2 



CABLE IMPRIMANT! . 
RUBAN ENCREUR SMM H 
RUBAN FNCREJR NL 10 



COMITES m HIF jl.il -. I I 

FIIIGIANIS. nous i:;i;i.':i . isfi 



;:; : *f;w U--J :: iiiM'iiWLm.iF.s 



2< _ . 



VENTE PAR 
CORRESPONDANCE 



à adresser 
exclusivement à: 



COCONUT 




Test matériel. 



les Lunettes de Vision 
3D Sega 



Depuis longtemps, il manque à 
la télévision, comme au cinéma 
d'ailleurs, cette fameuse 3 e 
dimension qui donne tout le 
relief à la vie. Des tentatives ont 
été faites dans plusieurs domai- 
nes, notamment avec des lunet- 
tes bicolores : jamais les résul- 
tats n'ont été bien fameux. 



eureusement, l'électronique 
est venue au secours de l'art 
graphique : la perception 
du relief sur une image de 
télévision est désormais possible. Quel 
plaisir pour les yeux ! Sega a su en 
profiter et propose un adaptateur 3D 
pour sa console. Les premiers jeux en 
relief arrivent sur le marché : une 
petite révolution ! 



Les premiers jeux 

en relief : une petite 

révolution ! 



Et ça marche comment, tout ça ? Le 
Docteur Tournevis a tenté de vulgari- 
ser l'explication. Nos yeux perçoivent 
du monde extérieur 2 images qui sont 
légèrement différentes, un peu comme 
si l'on photographiait un paysage en 
décalant latéralement, de quelques 
centimètres, la position de l'appareil. 
Faites l'expérience : fixez un objet et 
fermez alternativement chaque œil. Il 
n'apparaît pas au même endroit et 
vous ne le voyez pas sous le même 
angle. Les informations transmises 
par nos yeux arrivent au cerveau qui 
commande la superposition. 



/ 




^ USE WITH THE SEGA MAS 




SYSTEM" 



Si, sur un écran, on affiche en les fai- 
sant rapidement alterner, deux images 
aux différences soigneusement calcu- 
lées, on obtient... un résultat incohé- 
rent ! L'image finale est totalement 
brouillée. Si l'on synchronise avec 
l'affichage de ces 2 images l'ouverture 
et la fermeture respectives des 2 yeux 
(je vous vois d'ici cligner de l'œil !) 
avec beaucoup de dextérité (d'où l'ex- 
pression, se mettre le doigt dans l'œil) 
on n'arrive... à rien ! Pensez donc, il 
faudrait aller très vile le tout en par- 
faite synchronisation avec le balayage 
de l'écran et l'affichage des images. 
Au secours, la technique ! J'arrive ! 
Pour : occulter très rapidement les 
yeux, les ingénieurs ont mis au point 
des lunelles dont les "verres" sont 
constitués par des "cristaux liquides", 
vous savez, ces fameux afficheurs qui 
équipent certaines de nos montres. Ils 
ont la particularité de s'obscurcir sous 
l'effet d'une tension électrique. Ça y 
est : le tour est joué. Si, pendant l'af- 
fichage de l'image 1, on cache l'œil 
gauche en polarisant le verre de gau- 
che, on ne voit plus que par l'œil 
droit. Quelques millisecondes après, 
on fait la même chose avec l'image 2 
en cachant l'œil droit : seul l'œil gau- 
che la perçoit. L'électronique synchro- 
nise le tout sur l'affichage alternatif 
des images, très rapidement. Le relief 
apparaît, .saisissant de rcali-.me ! 



Les objets semblent 
crever l'écran ! 



Contre -indications ? Les gens qui sont 
affectés de défauts de convergence ne 
pourront pas profiter de l'effet pro- 
duit. En outre, ils fatigueront très vite. 
Gare aux maux de tête... Quant aux 
petits enfants, leur champ de vision 
n'étant pas adapté à la taille de lunet- 
tes, ils ne verront probablement pas de 
différence. Dommage pour eux ! 



Pour tous les autres, c'est fantastique. 
Les objets semblent positionnés dans 
l'espace. S'ils sont mobiles et que les 
programmeurs l'ont voulu ainsi, ils 
peuvent donner l'illusion de crever 
l'écran ! 

Sega possède là un indiscutable avan- 
tage sur ses concurrents. 11 ne reste 
plus qu'à développer des jeux utilisant 
cet accessoire. 

Le premier en date est "Missile 
Défense 3D" qui fait appel à la fois 
aux lunettes et au light phaser (pisto- 
let). 

On aimerait voir rapidement une 
simulation de combat aérien ou une 
course automobile tirant parti du 
relief. Ce serait super 1 
Quant à Marcel, notre Rédacteur en 
Chef de PCompatibles Magazine, il ne 
rêve que d'une chose : un logiciel fai- 
sant appel aux charmes indiscutables 
et palpables de Samantha Fox. Si Sega 
pouvait l'entendre !♦ 



- N'abusez pas des jeux fai- 
sant appel aux lunettes : la 
fatigue se fera sentir assez 



- Les lunettes sont fragiles 
donc attention aux mains des 
enfants. 

- Les cristaux liquides sont 
sensibles au soleil : éviter de 

laisser les lunettes en pleine 
lumière. 

- Evidemment, manipulez-les 
avec soin et évitez de les 

rayer. 

- La cartouche qui permet la 
connexion des lunettes se bran- 
che sur l'entrée "carte" de la 
console. Manipulez-la avec 
douceur : les contacts sont très 



- Prix : 530 F environ. 
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ConsolE 



SLALOM 



pai 



de la Vai 



rchevel, Pralognan, 
I [uni de noms qui sonl pour 
>i synonymes de vacan- 
ces, Je les connais toutes ces randon- 
nées entre te Lac des Vaches et la 
Grande Casse, parmi les timides mar- 
mottes et la soldanelle, cette superbe 
fleurette violette. Mais cette année, 
l'ai décide de revenir en Savoie pen- 
dant l'hiver. J'ai loué un petit chalet 
aux pieds des pistes, J'ai acheté une 
super combinaison, un blouson en du- 
re) d'oie, bref, me voilà parée pour 
le grand nord. 

Ce malin, très loi, je suis passée louer 
des skis pour la semaine, j'ai pris tme 
carte d'abonnement pour les remon- 

nic reste plus qu'à skier. 
Bon, voyons, piste verte ? Oh, non ! 
.l'ai horreur de celte couleur. Tiens, 
une rouge ! Si je la prends on va 
encore me dire que je lais de la poli- 
tique alors... Bon allez, je prends la 
noire. Lu plus, la queue au départ du 
télésiège est nettement moins impor- 
tante pour la noire, c'est bon signe.., 
Un peu plus tard... Ça y esi ! Je 
glisse ! Quelle joie ! Ll c'est si facile ! 
Oh. la, la ! Un virage ! Comment 
lait -on pour tourner avec ses planches 
aux pieds ? Maman ! Un sapin... Je 
me souviens les avoir vus à la TV, ils 
donnent un peiii coup de hanche et 
IlOp, le virage est négocié. Pardon ? 
it pas les sapins que 



pensée... Je parlais des champions de 
ski... 

Au t'ait mon sapin 7 Où est-il .passe 7 
Tien.s je l'ai évité. Balaisc la nana ! 
Après tout, ce n'est pas si dur que ça 
le ski. Mais, qu'csi -ce qu'il rn'arrive ? 
Je suis seule à skier dans cet endroit, 
il n'y a aucune trace et la neige est 
toute molle... Oh, mais je m'en- 
fonce... Ahhhh ! Me voilà les skis en 
l'air, la tête en bas... Je sens que je 
vais retomber avec fracas. 
Le lendemain... 

Ça y est, on m'a plâtré le coude ce 
malin, je vais pouvoir regagner le cha- 




let ei regarder, de ma fenêtre, les pis- 
tes enneigées. J'ai appris par le chi- 
rurgien que la piste noire esl réservée 
aux "pros". A bien réfléchir, je m'en 
serais presque doutée... J'y reviendrai 
peut-èire l'année prochaine et celle 
fois j'essaierai les vertes... 



a TV ! Suivi 
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- NINTENDO | 




Les décors sonl jolis sans être 
variés. Le graphisme et l'anima- 
tion sont assez bien réalisés, les 
bruitages géniaux. La piste est 
jalonnée d'obstacles en Ions gen- 
res (sapins, bonshommes de neige, 
drapeaux, skieurs et luges) : de 
quoi vous déséquilibrer plus d'une 
fois ! Les affichages du chrono ei 
de la vitesse instantanée sont 
chouettes ; de plus, un voyant 
lumineux vous indique votre posi- 
tion sur la piste. C'est vraiment 
dommage que les joysticks Nin- 
tendo soient si peu maniables car 
cela limite considérablement la 
prise en main du jeu et risque de 
fatiguer le joueur, mais cela n'ôte 
rien aux qualités du logiciel. 



ConsolE 



MACH 
RIDER 



I ingt kilomètres... C'est 
l... C'est lout et pour- 
t cela me paraît aussi 

I impossible que de devoir 
déplacer l'Everesi... La prédiction du 
grand sage l'avait annoncé mais per- 
sonne n'y croyait. Pensez, en début de 
ce vingl-ei -unième siècle, nul n'ima- 
ginait que l'on pouvait encore lire 
dans les astres... 

Hélas, aujourd'hui, nous ne pouvons 
que nous incliner devant cette prévi- 
sion. Il nous avait dit que la planète 
courait de graves dangers, que des 
envahisseurs aux formes humaines 
viendraient bientôt, armés avec soin 
et technologie. 

C'est arrive ! Ils sont là et sèment la 
terreur sur tous les continents... Un 
seul moyen : aller déclencher la 
bombe an ti -envahisseurs située à vingt 
kilomètres d'ici. En effet, des savants 
fous avaient suivi la prédiction à la let- 
tre et s'étaient employés à mettre au 
point une redoutable arme, sans 
aucun effet néfaste sur l'équilibre ani- 
mal et végétal de la planète mais avec 
un considérable pouvoir destructeur 
pour les non-terriens. 
Afin de parvenir à la cachette de la 
bombe, il est nécessaire d'être équipé 
d'un véhicule hyper-rapide, facile à 
contrôler ci à piloter même dans les 
conditions les plus déplorables. 





Aussi ai-je été désigné pour cette 
lourde tâche car je possède une moto 
très performante qui, de plus est judi- 
cieusement armée. A moi de rétablir 
l'ordre sur ia planète... Mais aupara- 
vant, il va nie falloir parcourir ces 
vingt kilomètres sans périr sous le feu 
ennemi et cela dans les plus brefs 
délais... Encouragez-moi ! J'en ai 
bien besoin... 



Texii' .v. 



NINTENDOM 



Fiche technique 



Circulez à toute vitesse sur une 
piste jonchée de détritus et de 
lâches d'huile, tirez sur lout ce gui 
bouge et évitez les ch utes au cours 
desquelles vous éclaterez en mille 
morceaux : voici le programme de 
ce logiciel somme toute assez 
banal. Rien de bien enivrant dans 
ce jeu où le graphisme, l'anima- 
tion et les effets sonores sont loin 
d'atteindre de super performan- 
ces. Sans doute un jeu dont on se 
lassera dès que l'on aura atteint le 
but deux ou trois fois. 



SEGA, UN CERVEAU QUI A SU 




i Se joue avec les lunettes 3D + le 
j pistolet. Votre mission est d'arrê- 
ter ovec votre laser les missiles 
nucléaires en pleine course. 



Lunettes 3 D 

Enfin le relief sidérant de réalisme. 
Votre écran rentre dans une autre 
dimension. 
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ConsolE 



FANTASY 
ZONE 




I guerreest laide... Voilà ce 
que l'on pense nous aulrcs terriens... 
Pourtant, si nous allions Taire un tour 
dans une autre galaxie, nous- serions 
surpris sans aucun doute... 
Tenez, l'autre jour, j'ai suivi avec 
grand intérêt un reportage concernant 
la guerre des Malouincs. Oh pardon ! 
Mon crayon est vraiment indiscipliné 
en ce moment. Il écrit ce qui lui passe 
par la tële {parce qu'il a "une tête... 
mon crayon...), .le disais donc que j'ai 
adivi un reportage concernant la 
guerre de Fantasy Zone. Comment ? 
Vous ne connaissez pas ce pays ? Si, 
rappelez-vous, ce beau pays tout eu 
sucres d'orge et en bonbons acidulés ! 
Ça y est, ça vous revient en mémoire ? 
Parfait. Eh bien, depuis l'effondre- 
ment du système monétaire intergalac- 
tique (le lail étant la monnaie 
d'échange alors en vigueur) ; d'ail- 
leurs, il apparaît dans l'éthymologie 
du mot galaxie. Vous voyez que là-bas 
rien n'était choisi au hasard. 
Où en étais-jc ? Ah oui ! L'effondre- 
nienl du lait... Depuis lors, une impi- 
toyable guerre oppose les habitants de 
f-'antasy Zone et les horribles ennemis 
(mon crayon vient encore de se per- 
mettre une stupidité, je ne lui ai jamais 
demandé d'écrire "horribles enne- 
mis", les ennemis sont par définition 
d'horribles créatures... Bon, ça passe 
pour cette fois mais, je l'avertis que 
s'il se permet encore une fantaisie du 
genre, je le vire. Non mais ! De tou- 
tes façons, il y a des tas de crayons 
bien plus obéissants qui attendent 
sagement au fond de 
attention...). 



It que Fantasy Zone pos- 
sède parmi ses habitants le super héros 
Opa-Opa. A lui seul, il va tenter (et 
pourquoi pas y parvenir ?) de libérer 
son beau pays de sucrerie de l'emprise 
de ces affreux individus que sont les 
Quili-Quili, Thaya-Thaya ei autre 
Onyama. Oui, je sais que ça ne fait 
pas très sérieux mais, y a-t-il quelques 
chose de bien sérieux dans ce pays des 
merveilles d'Opa-Opa ? 






- SEGA I 



Un maximum de colorants pour 
un mini défenseur de la Fantasy 
Zone, des ennemis presque rigo- 
los, une ambiance très fête foraine 
(il faut dire que la musique y est 
pour quelque chose. . ,) ; bilan : on 
se croirait devant une vitrine de 
marchand de bonbons. 
Enfin un jeu délassant (sauf pour 
le poignet) avec un graphisme et 
une animation bien mignons. Fan- 
tasy Zone, une bataille intergalac- 
tique très originale : ici, les vais- 
seaux ressemblent à des hambur- 
gers, les ennemis à des bonbons 
aux formes et couleurs des plus 
variées. Tirer sur tout ce qui 
bouge, larguer les bombes et 
ramasser des pastilles d'énergie, 
mais le tout dans un rêve acidulé : 
très original ! 
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possédez le permis 
iE avez soif 
? L'Agence X 
d... C'est à 
parue dans le 
; par terre 

i'aventures... bien sûr... Quel 
pas un jour rêvé déjouer les 
ami Bond 007 ? En tout cas, je 
av is pas songé une seule seconde 
trouver impliqué dans une mis- 
asse-pipe avec un seul mot d'or- 
foncer. 

is explique : après avoir été 
dans la fameuse agence, on me 
nia pour me donner ma mis- 
)h, rien de bien compliqué. Je 
acheminer, jusqu'à un lieu 
iné, des films d'espionnage 
quelque par sur ma moto : je 
rais même pas où... 
le sais toujours pas d'ailleurs... 
Te que ça n'était pas dar 
'oir car il vient d'explôj 
:nt de ma chute. Je 
tcçu une balle ennemie o 
se tout seul mais le fait | 
s lenéz sur le bitume, I 
e coincée sous la béca 
-- qù$je savais moi quel 
attaquer par des t: 
des véhicules hyper raflj 
.t pas dit dans 1'annonce.jj 

qu'elle dis! ' 
ns-en de l'aventure ! Vautré par 




terre, la tête au ras d'un rail de sécu- 
rité en voilà une aventure... On 
m'avait même dit que ma moto pou- 
vait se transformer en voiture de 
course ou en avion. C'est bidon tout 
ça ! Ah ? Vous avez réussi dans votre 
précédente mission et vous êtes tou- 
jours vivant ? C'est que je dois être 
vraiment mauvais alors... En tout cas 
dans le contrat, j'avais signé pour cinq 
missions. Tant pis pour eux, ils cher- 
cheront un autre assoiffé d'aventures 
pendant que je me remettrai tout dou- 
cement dans mon lit d'hôpital. ~ 



Testé sur SEGA I 



Fiche technique 



Le but du jeu consiste à aller le 
plus loin possible, jusqu 'au terme 
de la course-mission gui vous a été 
confiée, tout en évitant les nom- 
breux véhicules gui circulent sur 
les routes. L 'ensemble est vu du 
dessus. Couleurs, graphismes, ani- 
mations sont à la hauteur de ce 
qu 'on peut attendre de la console. 
La musique est permanente. On y 
joue seul et les chutes ne sont pas 
synonymes de fin départie. Mais 
qu'importe, on recommencera en- 
core et encore jusqu 'à dépasser le 
high-score. 







MISSILE 
DEFENSE 




□ oicî venu le temps pour 
nous, nation pacifique, de 
tenter de persuader les 
deux super puissances 
actuellement en guerre, d'accepter la 
trêve. Sinon, la planète entière va périr 
sous le feu des bombes nucléaires. 
Heureusement que nos chercheurs 
viennent d'élaborer un laser anti- 
nucléaire permettant de neutraliser ces 
bombes meurtrières. 
La mission va débuter dans quelques 
instants, le commandant Rambo- 
nomo (seuls les lecteurs qui connais- 
sent le nom du rédacteur en chef d'Ar- 
cades pourront comprendre la finesse 
du jeu de mot réalisé par le rédacteur 
en chef de PCompatibles...) le com- 
mandant Rambonomo s'installe 
devant son poste de combat, lunettes 
3D sur le nez, pistolet laser anti- 
nucléaire à la main. Le voilà prêt à 
tirer sur tout ce qui bouge. Drôle de 
façon de ramener la paix... 




Premièreoccasion 
si les d< 

tem, au ras du 
cernent. Vingt rr 
portant la mort 
Programmés pour 
à coup 

Nord, toujours en 
sera la deuxième 
re. Concentré au: 
la lourde responsa 
l'humanité, il aju 
question de 
qu'il a réduit les & 
2 missiles ont écha 
cision de 
ville. Encore 
sera le grand cha 
Cher lecteur. 
interruption du 
noire rédacteur 
dans les fils de 
Light phaser. Ilgî 
le dernier missile 
commandant n'; 
colonel. 

Testé sur SEGA 



d'un logiciel en relief est 
indiscutable. Une dimension n 
velle est apportée au jeu. L'effet 
des missiles semblant s 
l'écran est saisissant. Déplus, ce 
jeu fait appel au pistolet "Light 
phaser". Côté graphisme, on 
pourrait attendre mieux de la con- 
sole mais les programmeurs se 
sont concentrés sur l'effet 3D. 
Côté rapidité, c'est bien. Côté 
musique aussi. Une Mega cartou- 
che qui devrait plaire. 




Logiciels 




□ ne soixantaine d'hélicos 
Apache AH -64 cloués 
au sol aux Etats-Unis. 
La raison ? Manque de 
pilotes ! Saisissez votre chance et 
embarquez à bord du Gunship. 
Une gueule de squale, agressif 
comme c'est pas permis, une puis- 
sance de feu et des performances 
de vol remarquables, l'Apache est 



une machine mu )ti -rôles en service 
depuis 1984. Je vous emmène en 
mission d'entraînement. Casqué 
et vêtu de la combinaison de vol, 
allons faire un tour aux "Opéra- 
tions", Notre mission consistera 
à repérer et détruire un hangar 
simulant une base ennemie : ce 
'objectif principal. En route, 
on pourra toujours détruire les 
engins blindés et autres lance- 
missiles qui s'aventureront à notre 
portée. 

Choisissons l'armement : 2 "Sidc- 
winder", missiles Air-Air infra- 
rouges ; 8 "Hellfire", missiles 
Air-Sol guidés par laser, une 
bonne dose de roquettes et de quoi 
alimenter le canon de 30 mm. Les 
mécaniciens armement ont équipé 
l'appareil. Sur la carte, l'objectif 
est repéré : il ne reste plus qu'à 
introduire ses coordonnées dans la 



Simulation de vol 





centrale à inertie. 
Check-list, Moteurs ON. Turbines 
lancées. Embrayage du rotor. Les 
4 pales commencent à battre l'air 
de leur "flop-flop" rassurant. 

Décollage dans 2 minutes. Il est 
2h00 du mat et le vent est prati- 
quement inexistant. J'aime ces 
missions de nuit où le paysage 
paraît irréel... Nous prendrons le 
cap 039 après le décollage. A 30 
pieds, action sur la commande du 
cyclique pour prendre de la 
vitesse. Nous montons jusqu'à 
150 pieds. La vitesse atteint 130 
nœuds. Déjà une première cible 
est acquise, à 1,8 nautique : il 
s'agit d'une forte concentration 
d'infanterie. Les canons sont 
armés, l'objectif aligné dans le 
collimateur ; distance 0,9 nauti- 
que : feu ! Coup au but ! Nous 
poursuivons notre navigation 
alors qu'un message radio nous 
congratule pour ce premier succès. 
Oh, la belle cible ! Un char 
BMP-1, tout seul. Roquettes 
sélectionnées sur le poste de com- 
mande armement. Feu ! Nous 
sommes tout près de la base enne- 
mie. L'attaque se fera à l'aide de 
2 missiles Air-Sol, à distance res- 
pectable. 30 secondes après le tir, 
un message radio confirme la des- 
truction de l'objectif. Le calcula- 



teur de navigation nous indique 
déjà la route à suivre pour rentrer 
à la base. Altitude 100 pieds pour 
éviter d'être trop facilement 
détecté par les radars ennemis. 
Une concentration importante est 
exigée, à cause du relief : j'ai 
aucune envie de finir ma carrière 
dans une caisse en sapin, après 
avoir heurté une colline. 
Le retour à la base s'est effectué 
sans encombres et l'atterrissage 
parfaitement réussi. Reste le 
débriefing ! Aujourd'hui, ce 
n'était qu'un vol d'entraînement 
mais, la tension internationale 



Fiche technique 



Micro prose nous offre une 
simulation de vol en hélicop- 
tère de combat parfaitement 
■ réussie. Un réalisme poussé, 
inspiré des réelles possibilités 
de l'Apache AH 64 demande 
en contrepartie un certain 
temps d'apprentissage. Les 
graphismes sont soignés avec 
un paysage en 3D et des objec- 
tifs fort bien dessinés. Une ani- 
mation très correcte des exté- 
rieurs : tout concourt à faire 
de Gunship un logiciel dont la 



montant, personne ne peut dire ce 
que ce sera demain ! Il faudra 
alors naviguer avec précision, évi- 
ter les tirs ennemis, savoir évoluer 
avec la machine pour semer les 
hélicos adverses, utiliser les 
contre-mesures et les leurres pour 
décrocher les missiles ennemis... 
Tout cela fait partie de mon 
entraînement. La routine, quoi ! 



durée de vie sera longue. Le 
manuel est un cours de pilo- 
tage et d'information sur les 
matériels militaires modernes 
(US et soviétiques). Ses 80 
pages devraient prochaine- 
ment être traduites en français. 
Un cache-clavier bien utile per- 
met de garder en mémoire le 
rôle des différentes comman- 
des. Gunship se pilote au joys- 
tick ou au clavier. Sur PC, il 
est compatible CGA ou EGA.. 
Nous attendons avec impa- 
tience la version Atari ST. 
A ne pas manquer si vous avez 
les yeux tournés vers le ciel ! 
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Logiciels 



Arcade 

Iout le monde sait que le 
plus grand rêve de l'être 
humain est de pouvoir 
voler et, dieu merci, son 
intelligence lui a permis de déve- 



□ 



alors lamentablement... comme 
un fer à repasser. 
Vous vous trouvez donc dans un 
agréable environnement avec ia 
montagne à l'horizon et des arbres 
disséminés autour de vous, 
Comme tout un chacun, vous avez 
besoin de renouveler votre énergie 
ce que vous donne sans problème 
tous les papillons que vous ren- 




lopper cet appareil fantastique et 
envoûtant que l'on appelle 

avion... Ah, avion quand tu nous 
tiens ! 

Maintenant, imaginez un seul ins- 
tant que vous soyez un magnifi- 
que oiseau blanc avec des ailes 
immenses ; un tout petit mouve- 
ment et vous vous élancez dans les 
airs. En prenant de la vitesse et en 
battant des ailes, vous parvenez à 
atteindre le plafond idéal pour 
pouvoir rêver tranquillement ; en 
étant plus haut, vous vous trou- 
vez confronté aux prédateurs et en 
étant plus bas, votre vitesse n'est 
plus suffisante et vous tombez 



contrez. Vous êtes dans un rêve dt 
rêve jusqu'au moment où appa- 
raissent les premiers ypocornes. 
Vous commencez à ne plus vous 
sentir très à l'aise dans ce 
sage ; c'est alors que vous aperce 
vez deux portes à l'horizon : vouî 
optez pour celle de droite (allez 
savoir pourquoi ?) et vous chan- 
gez immédiatement de dimension. 
Pour atteindre la phase suivante 
vous devez avancer dans une espè- 
ce de parcours du combattant où 
les obstacles fondent sur vous à 
une allure folle... 
Cette épreuve étant surmontée, 
vous vous retrouvez cette fois 
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entouré de Mac Ronalds ou de 
parachouettes à moins que ce ne 

soient des bébés polyphages 
(impressionnants et angoissants) 
ou des plantes carnivores. Enfin, 
votre vol de rêve peut aussi bien 
s 'effectuer par temps clair que par 
temps orageux ou par temps de 
brouillard. 

Il est aussi très utile de surveiller 
l'indicateur permettant de savoir 
si la nuit est proche ou non... 
Mais, de toute façon, si vous pos- 
sédez votre licence de vol de nuit, 
cela ne vous posera aucun problè- 
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Ce logiciel est d'un nouveau 
genre qui n'est pas encore très 
apprécié par les Français car, 
en effet, ce jeu dit d'arcade est 
absolument non-vio)eni et 
vous n'avez pas à "tirer dans 
le tas". 

Par contre, le graphisme et 
l'animation sont de très bonne 
qualité et l'on se prend au jeu 
de vouloir parfaitement maî- 
triser l'animal et de vouloir 
découvrir ce qui se trouve der- 
rière chaque porte... Mais 
sachez bien que si vous êtes un 
fanatique de jeu d'action, vous 
pouvez passer votre chemin ! 
Birdie, en mode normal, occu- 
pe la moitié de l'écran mais il 
existe une option permettant 
d'occuper le plein écran, op- 
tion que je ne conseillerai pas 
pour la santé des yeux... par 
contre, pour les photos, c'est 
super ! 




AFFRONTEZ UN 

TECHNOLOGIE 

TACQUINE 



Ni héros, ni ennemi, seulement 
du savoir-faire et de la 
technologie pures alors que 
vous guidez votre rayon laser . 
travers une mer de dangers. 
nide d'obstacles. Fait 
réfléchir avec des miroirs, 
faites-le rebondir sur les i 
déviez-le à travers des lentilles, 
tout en calculant constamment 
les angles, en surveillant 
soigneusement son chemin vers 
le récepteur. 




ENTREZ DANS UNE 

IMAGINATION 

EFFRAYANTE 

Archvault. le chef hideux et 
puissant des Firedrake a décrète 
que vous devez être traqué 
comme un animal et ramené 
pour être condamne . Votre seul 
espoir de survie est de vous 
e la vallée. Avez-vous 
la volonté et la ressource 
nécessaires pour réussir non 
seulement contre votre 
adversaire mats aussi contre les 
créatures et les êtres sinistres 
du monde imaginaire d'0rb7 
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Arcade/Espace 




Incroyable !... Les 
astrophysîcîens vien- 
nent de découvrir avec 
stupeur une planète 
inconnue... Pourquoi avec stu- 
peur ? Tout simplement parce 
qu'elle vient de pénétrer dans 
notre système solaire et se rappro- 
che, à une vitesse vertigineuse, de 
la Terre. La collision est inévita- 
ble. A moins que... Oui c'est ça, 
voilà la solution. Il nous faut la 
détruire avant qu'elle n'arrive. 
Grâce à l'aide de nos physiciens de 
la matière, nous savons que cette 
planète possède une structure 
semblable à celle de certains épi- 
théliums humains. En effet, aux 
intersections de fibres se situent 
des cellules d'énergie qui permet- 
tent le maintien de l'architecture 
planétaire. Les détruire occa- 
sionne un déséquilibre important 
qui provoque la dégradation de la 
planète et à très court terme, sa 
mort. 

Pour parvenir à ces chaînes éner- 
gétiques, un seul moyen : le 




TRAUMA 



Jeu d'espace 



EWm près sa mission Altaïr, 
■ durant laquelle il avait 
irouvé la mon, notre 
bJ vaisseau intergalactique 
nous manqua beaucoup. On ne 
sait pourquoi, la paix était reve- 
nue en notre contrée mais nous 
gardions de celte triste mission 
une certaine blessure. 
Oh bien sûr, cette leçon nous avait 
permis de prévenir toute éven- 



tuelle attaque d'ennemis mais 
nous ne cessions de penser à notre 
héros. Nous avions même cons- 
truit un vaisseau identique cl nous 
l'avions exposé dans notre musée 
de la haute technologie, C'est 
grâce à cela que l'on a pu interve- 
nir immédiatement lorsque des 
hordes d'envahisseurs assoiffés de 
nos richesses ont tenté de déstabi- 
liser notre planète. 
Sans un seul moment d'hésitation, 
nous avons lancé notre véhicule 
spatial à la reconquête de notre 
espace. Nous avons baptisé cette 
mission Trauma" en souvenir de 
la déchirure que nous avait laissée 
la précédente mission. 
Au début de cette aventure, le 
paysage était très différent de celui 
que l'on avait rencontré dans 
Altaïr. En effet, là, il semblait que 
les ennemis avaient déposé çà et 
là leur armement au hasard d'un 
cratère dans ce paysage de liège. 
Ce n'est que plus tard que nous 
nous sommes aperçus que nos 
ennemis étaient les mêmes que la 
dernière fois. Une rigueur identi- 
que dans l'architecture de leur 
base spatiale, le même goût de la 
clarté, du dépouillement. Le pay- 
sage de liège n'était qu'une base 
éloignée servant uniquement à 



troubler les vaisseaux que nous 
étions susceptibles d'envoyer. 
Hélas, notre blessure risque de 
s'ouvrir à nouveau car le vaisseau 
est en bien fâcheuse posture. Sans 
doute va-l-îl périr lui aussi, à 
moins que vous ne lui veniez rapi- 
dement en aide. Bon courage !... 

Testé sur ATARI 



Une musique avec une voix des 
plus surprenantes vous intro- 
duit dans l'univers intergalac- 
tique de Trauma. Là, vous 
allez retrouver le super vais- 
seau d' Altaïr. tout aussi 
maniable et rapide que dans sa 
première mission. Cette fois, il 
sillonnera des décors encore 
plus variés avec des ennemis 
surgissant de tous côtés. 
Plus que jamais votre joystick 
sera mis à rude épreuve (je ne 
parle même pas du poignet...) 
mais vous qui avez aimé Altaïr 
vous découvrirez Trauma avec 
joie et vous y reviendrez sou- 
vent. 



scanner. 

H va lui falloir explorer chaque 
réseau de fibres afin de ne laisser 
à la planète aucune chance de sur- 
vie. En outre, il pourra profiter de 
la désintégration des cellules éner- 
gétiques pour faire le plein d'éner- 



Fiche technique 



bitude d'en voir mais qui 
deviendra vite le compagnon 
de votre micro. L'animation 
est très rapide, le vaisseau 
scanner dispose d'une bonne 
précision et de super possibili- 
tés de déplacement. Les cou- 
leurs sont celles que l'on 
retrouvent souvent sur C64, 
c'est-à-dire très chouettes. La 
difficulté du jeu demande une 
certaine maîtrise du joystick 
surtout lorsqu'il vous faut pas- 
ser derrière certaines fibres. 



gie. Mais il lui faudra faire preuve 
de prudence car des anticorps peu- 
vent l'endommager. Maintenant, 
il n'y a plus une seconde à perdre , 
il doit partir à l'assaut de celte pla- 
nète si dangereuse pour nous. 



Aidez-le en le dirigeant le long des 
fibres entrelacées. Bonne 

chance... L'avenir de notre pla- 
nète est entre vos mains...» 

Testé sur C64 
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RED L.E.D. 



D 



Ies yeux injectés de sang, 
les dents aiguisées voici 
ZMX 1 qui se prépare à 
partir au combat. Dans 
i regard plein de haine, on lit 
sa rage de vaincre. Pas de répit 
pour ses farouches ennemis qui 
veulent lui piquer toute son éner- 
gie (déjà qu'il ne lui en reste pres- 
que plus alors...). 
Son but ? Oh, je ne vous l'expli- 
querai pas, j'avoue ne pas l'avoir 
vraiment cerné... Il semblerait 
qu'il doive relier trente-sept pay- 
sages les uns aux autres afin de 
récolter toute l'énergie nécessaire 
à la survie de la planète... 
Ouais... Facile à dire mais moins 
facile à faire... 

Bon le voilà parti dans le premier 
décor. Oh la la ! Par quel chemin 
passer ? Un vrai circuit de mon- 
tagnes russes ce parcours ! Ça 
monte, ça descend, un coup en 
pente abrupte, un coup en pente 
douce, tantôt à gauche, souvent 
dans le vide. Pour ZMX 1 qui n'a 
aucun sens de l'orientation c'est 
plus périlleux que le parcours du 
combattant... Et ces glissades 
incontrôlées... Ça vous use les 
fonds de pantalon tout ça et côté 
consommation d'énergie : terri- 
ble... 

Allez j'arrête mon bavardage 
pour aller l'aider car je vois qu'il 
est en bien fâcheuse situation... 
Mais ne vous inquiétez pas, dès 



qu'il sera mort ZMX 2 viendra le 
remplacer puis ZMX 3 puis... 
Stop ! Puis rien du tout Î...ZMX 
3 sera le dernier survivant des 
droïdes (s'il survit). Allez, bye ei 
à bientôt peut-être. • 

Testé sur C64 
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Dans la lignée des "Spindizzy" 
"Gyroscope"ou autre "Mar- 
ble Madness", plus entêtant 
que ce jeu : tu meurs... Un 
conseil, surtout ne chargez pas 
RED L.E.D.. Non, non ! Ce 
n'est pas un jeu nul, loin de là. 
Seulement c'est pire que la 
cigarette, quand on a com- 
mencé, on ne peut plus s'arrê- 

; ter... {te seul avantage c'est 
que ça n'abîme pas les pou- 

; mons). Les tableaux sont 
super, l'animation extra, il y a 

. plein de couleurs et 3a vue en 
3D est très réussie. Le but du 
jeu n'est pas très clair mais 
■tant pis, l'essentiel est de : 
s'amuser, non 7 Côté sonore 
c'est assez dépouillé mais peu 
importe, vous serez tellement 
affairé à manier le joystick que 
cela ne vous manquera pas, 









AUTODUEL 



Simulation! Arcade 



n 



n est un pas grand- 
i ■ chose quand on arrive à 
M New York en 2030. On 
I vient de la campagne 
avec 2000 dollars en poche, et il 
faut se débrouiller seul. Mais tout 
est possible en 2030. Tout peut 
venir à qui sait oser : richesse, 
célébrité ! 

La première chose à faire : ache- 
ter une armure corporelle ! C'est 
l'outil indispensable pour tous les 
autoduellistes. Au fait, c'est quoi, 
un autoduelliste ? De nos jours. 



Fiche technique 



Basé sur le jeu de plateau "Car 
Wars", Autoduel combine 
simulation, stratégie et arcade. 
La première étape consiste à 
créer votre personnage, com- : 
me dans un jeu de rôle. H est 
cependant indispensable 
d'avoir lu au préalable l'excel- 
lent manuel (hélas, en anglais) 
de 32 pages qui donne une très 
bonne idée de l'ambiance de 
l'époque et guide le débutant 
dans toutes les (nombreuses) 
phases du jeu. Vous prendrez 
beaucoup de plaisir à voir 
votre personnage évoluer, se 
construire plusieurs engins, 
etc... Même si le graphisme et 
le son sont loin d'être à la hau- 
teur du ST, Autoduel vous 
tiendra longtemps en haleine 
car il est loin d'être facile ! A 
: noter : le packaging est origi- 
nal, ie jeu étant livré avec un 
set de mini-outils ! 





toute personne désirant se dépla- 
cer (sur une route par exemple) a 
le droit légal et constitutionnel 
d'armer et de blinder sa voiture. 
C'est même devenu une obligation 
depuis que les hors-la-loi infestent 
tes autoroutes. Bien sûr, les Vigi- 
lants poursuivent sans trêve ces 
bandits, mais ils sont trop peu 
nombreux ! 

En fait, toute personne possédant 
une voiture est un autoduelliste en 
puissance. Vous n'en avez pas. 
Vous en voulez une, car l'auto est 
le seul moyen en ce monde pour 
devenir riche et célèbre. 
La solution : les combats ama- 
teurs de l'Arène de New York. Si 
vous réussissez à éliminer vos cinq 
adversaires dans les courses de 
"Killer Kart", vous empochez la 
prime ! 

Si vous êtes toujours en vie après 
quelques combats, vous aurez suf- 



fisamment d'argent pour créer 
votre voiture. Et à partir de ce 
moment, tout vous est offert : 
retourner dans l'Arène dans la 
catégorie de votre choix, servir de 
transporteur pour I' AADA 
(American Auto Duel Associa- 
tion) en sillonnant les autoroutes, 
ou encore jouer les Vigilants cl 
poursuivre les hors-la-loi, voire 
même faire les trois à la fois ! 
C'est à partir du moment où vous 
aurez votre propre voiture que la 
vie de votre pilote commencera 
vraiment ! A vous de la faire évo- 
luer. Et comme le dit si bien 
l'AADA, "Good luck, and drive 
offensively !".# 

Testé sur ATARI ST 
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resse !... Un des avantages de ma 

petite machine "diabolique" est 
de pouvoir me révéler le contexte 
exact de la situation dans laquelle 
C'est ainsi que j'ap- 
prends que nous sommes en 666 
et que dans cette forteresse qui 
semble parfaitement hermétique, 
se trouve une belle, charmante, 
envoûtante et fragile fille de riche 
seigneur qui répond au doux nom 
de Gwendoline. Malheureusement 
pour elle (et heureusement pour 
moi !), les puissances du Mal l'ont 



capturée et, (serait-ce une cou- 
tume de l'époque ?) elles n'ont 
rien trouvé de mieux que de dévê- 
i belle et la séquestrer dans 
une pesante armure de bronze au 
fond d'une forteresse !... 
bt voilà que j'arrive en tant que 
preux chevalier invincible et 
immortel (je risqued'en avoir bien 
besoin t) pour arracher la douce 
Gwendoline aux griffes de la 
morl . 
Ayant trouvé sur mon chemin un 




bout de corde, j'entreprends d'es- 
calader les remparts par la droite. 
O désespoir ! Que n'ai-je l'ait là ? 
Mes côtes se ressentent encore de 
la dure chute non amortie que j'ai 
dû subir de l'autre côté sur des 
pieux bien pointus ! L'empale- 
ment n'étant pas une de mes dis- 
tractions préférées, je me décide 
à essayer la clé se trouvant prés 
des remparts sur la porte du 
départ et quel n'est pas mon émer- 
veillement quand je constate que 
la porte ne résiste pas ! 
En allant toujours vers le nord, je 
découvre une autre clé mais, celte 
fois, je me heurte à quatre portes 
différentes avant de trouver la 
bonne qui ne fait découvrir un 
superbe paysage et... un cadenas. 
M'emparant de celui-ci, je suis 
autorisé à délivrer Gwendoline 
d'une partie de son armure ; choi- 
sissant au hasard le milieu du 
corps, une voix venue de nulle 
part me chuchote : "Petit impa- 
tient 1 Commence donc d'abord 



par la tête ou les jambes !...". 
Je dois être sur le chemin de la 
chance car, bientôt, je découvre 
un second cadenas ; et hop ! Deux 
kilos de bronze en moins ! Par 
contre, les portes me résistent 
quelles que soient les clés que 
., à bout de nerfs et 
possesseur d'une hache, je décide 
d'en défoncer une... Bien m'en a 
pris car un cadenas se trouvait 
derrière... mais heureusement que 
j'avais une hache de rechange... 
Ma progression est telle que j'ai 
déjà libéré une demi-Gwendolme 
mais je commence à stagner à cau- 
se de ces portes qui ne veulent pas 
s'ouvrir ! Et soudain, je pense : 
(mais si, je peux le faire !) "peut- 
être y-a-t-il des passages secrets ?". 
Je m'approche alors de ce puits 
qui m'intrigue depuis le début et 
plonge dans ses entrailles noires et 
humides (après m'ëtre muni d'une 
corde). Quelle n'est pas alors ma 
surprise ! Je dois sortir d'un laby- 
rinthe en un temps donné si je 



eux poursuivre mon œuvre de 
FACILE ! Seulement, 
c'est après que les choses se sont 
gâtées car j'ai alors perdu tout 
de l'orientation et depuis 
j 'erre dans les dédales de la forte- 
resse en martelant un mot-clé que 
je ne peux chasser de mon esprit : 
c-a-d-c-n-a-s... • 

AMSTRAD CPC 
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Forteresse est un logiciel 
d'aventure attrayant par ses 
digitalisées et sa présen- 
tation de l'écran où apparaît le 
lieu où vous vous trouvez, l'ar- 
mure de bronze derrière la-- 
quelle se cache la blonde 
Gwendoline et les 9 icônes qui 
vont vous permettre d'effec- 
tuer des actions. Quant au 
degré de difficulté, il n'est pas 
trop élevé et la musique est 
d'époque ! Mais là, où cela 
devient franchement insuppor- 
table, c'est lorsque vous déci- 
dez de vivre l'aventure sur cas- 
sette car ce sont vos nerfs que 
vous mettez véritablement à 
l'épreuve ! Exemple : vous 
êtes au départ, vous allez au 
nord-compteur 177, au sud- 
compteur 127, à l'est- 
compteur 135, à l'ouest- 
compteur 152... Vous en vou- 
lez encore ? 
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vois Jean-Claude, ce 

I n'est pas si long que ça 
un an... Voilà déjà trois 
es que tu y es : 
ne te reste plus que onze mois et 
une semaine ! C'est quoi ça dans 
une vie ? Nous pensons quand 
même à toi, tu nous manques un 
peu à tous les sept. Enfin, ça ne 
nous empêche pas de bronzer et de 
bien rigoler. Ce soir, en dégustant 



Fiche technique 



Pour ceux que la guerre ne fait 
pas déserter, voici un bon logi- 
ciel dans lequel vous pourrez 
jouer à tuer en dirigeant un 
blindé parmi les infrastructu- 
res ennemies. Les graphismes 
et animations sont bien réali- 
sés (il faut dire qu'il est diffi- 
cile de faire autrement sur 
Amiga...), pas de musique 
mais des bruits de tir et des 
bombardements incessants. A 
vous de tuer sans être tuer. 
Pour cela, faites FOMEC 
(pour ceux qui ne connaissent 
pas le terme, se renseigner, au 
bureau de recrutement le plus 
proche.. .) et pilotez votre char 
(dont vous connaissez tout 
puisqu'une fiche technique est 
établie au début de la partie) 
sur ce champ de bataille. Trois 
possibilités s'offrent à vous : 
un joueur contre l'ordinateur, 
deux joueurs ou connexion du 
modem. 



Stratégie 



une glace sur le remblais, on pen- 
sera à toi... Signé : Les p'tits 

loups. 

Voilà la dernière lettre que j'ai 
reçue de mes amis. C'était il y a 
deux mois environ. A cette épo- 
que, je venais de partir effectuer 
mon service national. Je savais 
que j'en avais pour un an et 
ensuite bonjour la liberté... Ce 
que j'ignorais à l'époque, c'était 
qu'un conflit se préparait entre 
notre pays et une autre grande 
puissance (et qui dit conflit dit 
guerre... et qui fait la guerre ? 
Ben, les militaires... Et moi dans 
tout ça que suis-je ? Un militaire. 
Eh oui.,.). 

C'est ainsi que depuis deux semai- 
nes, je tire sur tout ce qui me sem- 
ble ennemi. Au début, j'étais inca- 
pable de faire la différence entre 
eux el nous... Maintenant ça va 
mieux... Oh, je me débrouille 
assez bien : je dirige mon blindé 
à travers les rues, les champs. J'es- 
saie de "dégommer" les hélicos 
qui me narguent. Bref, une vraie 
partie de guéguerre... Sauf que là, 
ce ne sont pas des balles à blanc 
et des grenades à plâtre... Pendant 
notre instruction, on nous avait 
appris que la seule façon de 
détruire un char élail de le viser 



par dessous. Ouais ! Mais quand 
on est dans une plaine, je ne vois 
pas vraiment comment se placer 
sous les chenilles de ces monstres 
d'acier... C'est bien joli la théo- 
rie mais bonjour les dégâts quand 
on se retrouve sur le terrain... 
C'est vraiment ridicule, j'essaie de 
tuer, de détruire des engins enne- 
mis et je ne sais même pas pour- 
quoi ce sont mes ennemis. Qu'est- 
ce qu'ils m'ont fait ? Rien du 
tout ! Et mon devoir de bon sol- 
dat est de les haïr... Enfin trêve de 
bavardage, il me faut continuer à 
tuer, sinon c'est moi qui y passe- 
rai... Et puis, j'ai quand même 
bien envie de les revoir tous mes 
p'tits loups...» 

Testé sur AMIGA 
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Iransfuge, je suis un 
transfuge ! Moi, Marko 
Ramius, seul maître à 
bord du plus beau sous- 
marin jamais construit à l'Est, le 
Red October, j'ai décidé de livrer 
la machine aux Etats-Unis d'Amé- 
rique. Mon seul atout ? Je con- 
nais parfaitement toutes les pos- 
sibilités de celle merveille : systè- 
mes d'armes, moyens de naviga- 
tion et surtout, le moteur révolu- 
tionnaire qui autorise des dépla- 
cements furtifs. Contre moi, toute 
la marine soviétique qui a reçu 
l'ordre de détruire le Red October, 
plutôt que de le voir passer à 
l'Ouest. Même mon équipage, 
plus d'une centaine d'hommes et 
d'officiers, n'est pas au courant 
de mes desseins. Il va falloir jouer 
fin, pour ne pas attirer leur atten- 
tion sur les modifications de route 
que j'envisage. Plus je vais tarder 
à joindre mon rendez-vous avec la 
flotte US, plus j'aurai de chances 
de me faire détecter et détruire par 
"mes alliés". Aucune erreur de 
jugement ne m'est permise. Je ne 
connais que trop le sort de ceux 
qui échouent... Ça se termine par 
un article dans les journaux de 
l'Ouest du genre : "Les Russes 
commettent une erreur et coulent 
un de leurs sous-marins". Une 
erreur, oui...» 



LoqicielS 



Simulation/Stratégie 

the mm 

OCTOBER 

m 






Fiche technique 



Une très belle simulation de 
sous-marin, basée sur un 
: thème original s'inspirant du 
best-seller de Tom Claney. 
Une lutte contre le temps, pen- 
dant laquelle il faudra dé- 
ployer des trésors de stratégie 
pour échapper à la meute des 
poursuivants et livrer Je Red 
October à L'Ouest. Entière- 
ment conçu autour de sélection 
par-icônes, !e logiciel offre au 
joueur intéressé la possibilité 
de découvrir les difficultés qui 
se présentent au commandant 
d'un sous-marin. Un souci du 
détail extrêmement soigné 
(identification du bruit des 
navires à l'aide d'un hydro- 
prïone, sélection des différents 
"modes de propulsion, banque 
de données contenant les sil- 
houettes des navires US et 
soviétiques, en sont quelques 
exemples) donnent au jeu un 
intérêt supplémentaire. Les 
animations, lors de l'acquisi- 
tion visuelle d'une cible, ou les 
bruitages sont réussis. Les 
ordres donnés par le comman- 
dant sont répétés par l'équipa- 
ge. 

Pour profiter de la richesse de 
la simulation, le joueur devra 
s'efforcer de lire le manuel qui 
accompagne le logiciel : c'est 
indispensable ! 
La version ST est un peu plus 
lente au niveau des animations 
(images plus saccadées) mais 
peu importe, ce n'est pas le 
principal intérêt du jeu. Der- 
nier chu d'œil à l'utilisateur, le 
curseur de la souris est rem- 
placé par une faucille et un 
marteau... Sauf si ce symbole 
vous indispose, vous posséde- 
rez ce jeu qui devrait rapide- 
ment grimper dans les diffé- 
rents "Hit Parade" et pour 
lequel votre intérêt n'est pas 
prêt .de s'émousser. 




Huelle malchance ! Le 
poison n'a pas mar- 
ché... HarounEl Pous- 
sah est plus vivant que 
jamais et moi, Iznogoud, grand 
vizir de Bagdad, je ne suis pas sur 
le trône à la place du calife... Je 
dois être né sous une mauvaise 
étoile : la nature ne m'a accordé 
qu'une toute petite taille (un mètre 
et demi en babouches...), c'était 
déjà un signe... Le mois dernier, 
j'avais demandé au grand fakir 
son aide pour me débarrasser du 
calife. J'aurais dû consulter les 
astres, ceux-là m'auraient sans 
doute éviter la catastrophe qui sui- 
vit : Haroun El Poussah ne con- 
nut pas les affres du coussin glou- 
ton, en revanche, il me fallut une 
semaine pour m'en remettre... 
Depuis, chaque jour, j'ai tenté de 
mettre fin aux jours du calife : en 
vain... 

C'est moi qui suis tombé dans les 
oubliettes, qui ai été victime du 
renifleur de scandales... Pardon ? 
Vous pensez qu'il avait sesjaisons 
lorsqu'il a dit au calife que j 'avais 
baigné dans une sordide histoire ? 
Moi ? Si honnête... Sans cesseau 
service de notre bon calife... Oh 
bien sûr ! Je n'ai pas toujours été 
un ange mais tout de même... Je 
n'ai jamais fait de mal à personne. 
Hein ? Le calife ? Mais non, je ne 
lui ai jamais fait de mal, moi !... 
C'est vrai, j'ai essayé... Mais lui 
ne l'a jamais su. Et le jour où mes 
stratagèmes seront couronnés par 
la réussite, le jour où je serai calife 
à la place du calife, il ne pourra 
pas m'en vouloir : il sera mort. 
D'ailleurs, je crois que ce sera 
pour aujourd'hui... Cette fois, 
c'est infaillible. J'ai fais venir 
un... Mais je ne vous en dis pas 
plus, je n'ai pas trop confiance : 
peut-être tenteriez- vous de m 'em- 
pêcher de monter sur le trône et 
de pouvoir enfin chausser les ba- 
bouches du calife (ainsi j'attein- 
drai presque un mètre cinquante- 
et-un... ce n'est tout de même pas 
négligeable...). 
Oh ! Je vous quitte, c'est l'heure ! 



La musique persane... C'est le 
signal... En ce moment, le bon 
calife doit agoniser. Il faut aller 
l'assister tout de même. Pauvre 
Haroun ■! C'en sera bientôt fini de 



essaye/! 





lui. 11 me manquera un peu lors- 
que je serai calife. Enfin... C'est 
la vie...* 

Testé sur T09 



Fiche technique 



Découvrez les somptueuses 
salles du palais de Bagdad en 
guidant notre grand héros 
(enfin... grand...) Iznogoud à 
la recherche de mauvaises 
âmes capables de supprimer le 
bon calife. Achetez les pré- 
cieux poisons, faites venir les 
maléfiques sorciers, amadouez 
les différents personnages sus- 
ceptibles de vous aider. Vous 
voyez, vous n'êtes pas prêt de 
vous ennuyer et qui sait, peut- . 
être deviendrez-vous calife à la 
place du calife ? La musique 
persane vous mettra dans 
l'ambiance et c'est, joystick en 
: main, que vous progresserez 
dans îe jeu. Une vue générale 
du palais vous permettra de 
vous situer facilement à travers 
cette B.D. de Tabary sans 
texte. Bref, une aventure 
pleine d'imprévus avec un. 
enjeu de taille... Attention tou- 
tefois aux oubliettes... 
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AU NOM 
DE L'HERMINE 



Logiciel éducatif 



Fiche technique 



Le but du jeu consiste à obte- 
nir, lors de la promenade dans 
le château, le maximum de 
renseignements, récoltés 
auprès des habitants, afin de 
pouvoir répondre aux ques- 
tions qui sont posées en début 
de partie. Un rappel d'archi- 
tecture, quelques questions 
relatives à la vie du Moyen- 
Age, bref tout ce que l'on peut 
trouver dans un bon livre 
d'histoire avec une présenta- 
tion bien plus attrayante. Les 
déplacements dans l'enceinte 
du château s'effectuent à l'aide 
du clavier ou de la souris. Il 
n'y a pas d'animation mais les 
différents tableaux sont super- 
bes. Une musique de présenta- 
tion tristounette constitue la 
seule illustration sonore. Un 
peu comme pour un livre, 
après une première lecture, le 
fait de jouer sérieusement dès 
les premières fois restreindra le 
nombre d'utilisations proba- 
bles de ce logiciel. 



Qhé brave visiteur, passe 
sur le pont-levis, ne 
crains rien la herse est 
remontée, tu peux péné- 
trer dans l'enceinte du château de 
mon bon maître, le seigneur de 
céans. Viens, suis-moi, je vais te 
conter la vie de mes contempo- 
rains, les vilains et les roturiers qui 
vivaient ici en cette année 1249, 
voici plus de sept siècles. Je me 
présente, Thibauld le ménestrel, 
pour te servir... Te voilà dans la 
cour intérieure. Les individus que 
tu vois là-bas, sont les bateleurs, 



ils viennent ici pour divertir Dame 
Lucie, la fidèle épouse du seigneur 
Gaudri, parti depuis sept mois en 
croisade. Au fond ? Ce sont les 
artisans ; observe-les dans leurs 
tâches coutumières ; au premier 
plan, c'est Gildas dit "le tisse- 
rand" : c'est lui qui tond les mou- 
tons, carde et file la laine pour en 
faire de chaudes étoffes. Puis, le 
colosse que tu aperçois, le torse 
nu, le front ruisselant, c'est Tho- 
mas dît "pied de cheval" car c'est 
lui qui ferre les chevaux de mon 
maître. 

Tiens, regarde là-haut, près des 
créneaux du donjon, c'est l'heure 
à laquelle on relève la garde. Je ne 
te présenterai pas Hermelin, le 
veilleur de nuit, il doit dormir à 
cette heure matinale. 
As-tu vu par la meurtrière ces jeu- 
nes gens qui jouent dans le parc ? 
Ce sont les fils du seigneur. Celui 
qui tire à l'arc c'est Ronan, le ben- 
jamin. Près du ruisseau, le cadet 
et aussi le plus rêveur des trois fils, 






c'est Geoffroy, il passe toutes ses 
matinées à la pêche et ses vesprées 
à regarder tourner la roue du 
moulin. Suivons Aubin l'aîné, il 
se dirige sans nul doute vers la 
forêt. Ah non ! II prend la direc- 
tion de l'étang bleu, peut-être va- 
t-il rendre visite à quelques serfs 
et percevoir les impôts qu'ils doi- 
vent au seigneur Gaudri. Dis-moi 
brave visiteur, aurais-tu- aimé 
vivre à l'époque de ton humble 
serviteur ? Sans doute aurais-tu 
apprécié les chansons de geste que 
je chantais en l'honneur de notre 



bon roi et que je tenais des colpor- 
teurs qui vendaient rubans, den- 
telles et autres nécessaires de mer- 
cerie. Maintenant, que tu sais que 
le Moyen Age n'était pas une 
période teme et sans vie, retourne 
parmi les tiens et dis-leur le nom 
de l'Hermine.» 

Testé sur A TARI ST 



ANNALES 
DE ROME 

Wargame 

Qn 273 avant Jésus- 
Christ, la République 
romaine a le contrôle de 
l'Italie, et vous, vous 
avez le contrôle de cette républi- 
que : vous réprésentez en effet, le 
pouvoir dirigeant dans le Sénat 
romain. De vos actes dépendra 
l'avenir de Rome : son essor ou 
son déclin. Vous avez le pouvoir 
de recréer l'histoire à votre guise, 
l'histoire se laissera-t-elle 
faire ? C'est une autre histoire... 
Trêve de plaisanterie, le sujet est 
grave, vous avez entre les mains 
un pays, un peuple, une armée, 
des dirigeants : il vous faut établir 
une stratégie à la fois économique 
et politique pour assurer l'expan- 
sion de Rome. Vous aurez à maî- 
triser l'imposition et l'inflation, 
déployer vos armées, décider des 
commandants suivant leurs com- 
pétences et leur loyauté, éviter les 




soulèvements de généraux et les 
guerres civiles. Vous devrez ména- 
ger votre popularité et vos caisses 
d'or, et surtout vous devrez com- 
poser avec le temps qui tue les 
hommes et envoie les comman- 
dants à la retraite ! Quelque soit 
votre résultat, l'histoire tranche- 
ra ! • Testé sur A TARI ST 



Fiche technique 



"Annales de Rome" est un jeu 

de stratégie pure et dure : que 
dire du graphisme ? A part la 
petite carte d'Europe, il est 
inexistant. Quant au son... 
Non, vous n'avez pas oublié le 
bouton de volume à zéro : il 
n'y en a pas non plus. " 
A part ça, la notice en français 
est malheureusement très mal 
traduite et engendre quelques 
confusions. 

Mais que reste-t-il, me direz- 
vous ? Eh bien, cette simula- 
tion fait preuve d'un bon degré 
de réalisme et s'appuie sur des 
faits historiques. De nombreux 
paramètres interviennent et il 
faudra quelques temps pour 
arriver à tous les maîtriser. En 
définitive, ce jeu plaira peut- 
être aux fans de simulations 
romaines. Et rassurez-vous : 
vous ne mourrez pas idiots : ce 
jeu a fait prendre conscience à 
l'auteur de "la futilité ultime 
de l'impérialisme" ! 
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à chauffe dans le Golfe. 
Un navire espion est 
chargé de surveiller, à la 
limite des eaux territo- 



riales, une station radar implan- 
tée sur la côte. Hélas, le navire a 
été détecté et un avion de combat 
est chargé de le détruire. Et qui va 




le protéger ? Vous, bien sûr ! 
Allez, en piste ! Vous décollez 
d'un porte-avions, à bord d'un 
F18 Homet, l'un des plus beaux 
engins volants de cette fin de siè- 
cle. Votre mission : intercepter 
l'hostile qui en veut au navire 



Fiche technique 



Après une musique de présen- 
tation entraînante, on peut 
choisir de laisser se dérouler la 
démo, pour avoir une idée de 
ce qui se passe. Les graphismes 
sont assez rudimentaires. Par 
contre, l'animation est très 
rapide et c'est là l'un des 
points forts du jeu. Il y a peu 
de commandes à connaître. 
Toute l'énergie du ou des 
joueurs pourra être consacrée 
au combat. La position respec- 
tive des appareils est indiquée 
sur une carte grossièrement 
dessinée. Les bruitages sont 
nombreux : alarmes diverses, 
tirs des missiles et canons, 
explosions. 

Quant au manuel, possédant 
une partie en français, il est 
suffisamment explicite pour 
permettre une bonne utilisa- 
tion du jeu. 

Si ACE 2 n'est pas un vrai 
simulateur de vol, il n'en reste 
pas moins qu'il présente un 
réel intérêt en tant que jeu de 
combat aérien. Nous lui repro- 
cherons seulement l'absence 
d'un mode "entraînement" 
qui permettrait de bien pren- 
dre en main l'avion et son 
système d'armes avant de se 
lancer dans la bataille. 



espion puis, détruire la station 
radar. Préparez-vous à combattre. 
A plus de Mach 1, ce n'est pas 
facile ! 

L'avion est équipé de canons, de 
missiles et de leurres (pour trom- 
per les missiles adverses). Un 
armement standard est proposé au 
pilote en herbe. Les plus chevron- 
nés pourront choisir une panoplie 
différente. 

Heureusement, le pilotage de 
l'avion est simplifié à l'extrême 
car le combat lui-même réclame 
beaucoup d'attention et de con- 
centration. Un œil sur le radar, 
l'autre sur l'horizon (voilà qui ne 
va pas arranger mon stra- 
bisme !) ; une main sur la manette 
des gaz groupant les commandes 
de sélection d'armement, et l'au- 
tre sur le manche. 
Tout l'intérêt de ACE 2 réside 
dans le fait qu'il propose un com- 
bat entre 2 avions se partageant 
l'écran. Vous pilotez l'un des 2 ; 
un partenaire peut piloter l'autre. 
Si vous ne trouvez pas de volon- 
taire capable d'affronter l'As que 
vous êtes, l'ordinateur s'en char- 
gera et, croyez-moi, il pilote bien ! 
L'intelligence artificielle, ça sert à 
quelque chose ! Même en rédui- 
sant la force de l'ordinateur, vous 
aurez bien du mal à l'affronter, 
tant que vous n'aurez pas décou- 
vert toutes les subtilités du com- 
bat tournoyant. 

Accrochez-vous à votre siège et 
bonne chance !• 



Testé s 
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MACH 3 





I uitter Gwendoline, 
■ moi ? Jamais ! Elle est 
m belle Gwendoline avec 
I sa bouche pulpeuse, ses 
formes confortables et sa tenue de 
princesse de l'espace. Pourquoi la 
quitterais-je ? Pour aller combat- 
tre Sfax ! Et ki ke ce çui là ? Sfax 
est un sorcier mutant de la planète 
rouge qui a jeté un sort à ma belle 
Gwendoline. A cause de lui, elle 
se meurt lentement... Non mais 
des fois ! Vous allez voir ce que 
vous allez voir ! Mon fidèle vais- 
seau, équipé de turbopropulseurs 
à catalyse thermo -nucléaire attend 
sur le parking. C'est à Mach 3 que 
je vais voler à la rencontre de Sfax 
et pour Gwendoline (que ne 
ferais-je pour elle...)j'affronterai 
tous les dangers. Dire que pendant 
ce temps, y'en a qui testent des 
programmes d'histoire. Bon, moi 
je suis là pour prendre des ris- 
ques ! Get ready ! m'annonce une 
voix charmeuse mais non moins 
digitalisée. Les réacteurs de mon 
jet vrombissent déjà. Dans un uni- 
vers hostile, fait de cratères, de 
pyramides et parsemé de mines 
que je dois éviter, il me faut repé- 
rer et franchir les portes spatio- 
temporelles. Pas facile avec un 
vaisseau aussi rapide que le mien. 
Mathias Rust aurait peut-être eu 
plus de chances avec son Cessna ! 
Dire que dans ma première vie 
j'étais un pilote d'avion léger... 
Poursuivi par mon ombre et atta- 
qué par les vaisseaux de Sfax je 
vais enfin franchir ces sacrées por- 
tes spatio-temporelles... Voilà le 



masque de Sfax, visage inexpres- 
sif et cadavérique... Sa seule appa- 
rition me sort de mon rêve mais 
était-ce réellement un rêve ? Non 
pas du tout puisque l'ours en pelu- 
che qui flotte maintenant dans ma 
chambre est lui bien réel. Bonne 
nuit les petits !• 



Fiche technique 



Olivier : les décors sont beaux, 
le son aussi et la dame, elle me 
dit que je suis le meilleur à la 
fin parce que le High Score il 
a été battu. 

Denis : une bonne animation. 
Des couleurs et des bruitages 
à la hauteur du ST. Une musi- , 
que d'intro digitalisée, des voix 
enchanteresses qui murmurent 
"Game Over" ou "Oh boy !" 
(ça c'est pour Olivier, car iî fait 
toujours les High Scores . 
Tiens d'ailleurs, il paraît que 
c'est une fille du Crazy Horse 
qui a prêté sa voix à l'ordina- 
teur). Voilà tes caractéristiques 
techniques essentielles de ce 
jeu. De l'arcade de bonne qua- 
lité. Seul reproche : le décor 
semble un peu coincé entre les 
bords de l'écran. Facile d'ac- 
cès, on prend plaisir à jouer 
rien que pour dépasser le High 
Score et s'entendre murmurer 
"Oh boy" ! 
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SUPER SKI 



□ 'apparition des pre- 
miers frimas me fait 
ressentir d'étranges 
chatouillis au bout des 
pieds... Très inquiète, je vais con- 
sulter mon médecin qui me dit le 
plus sérieusement du monde : 
votre état n'a absolument rien 
d'affolant ; par contre, si les 
symptômes persistent, je ne vois 
qu'une solution : aller le plus rapi- 
dement possible sur les pistes de 
ski. 

N'ayant ni le temps, ni les moyens 
(il faut bien le reconnaître...) de 
me rendre dans le paysage magni- 
fique qu'est la montagne enseve- 
lie sous la neige, (poétique, non !) 
je charge avec empressement et 
délectation Super Ski sur mon 
cher micro... Là au moins, je suis 
sûre qu'il n'y aura pas I heure de 
file d'attente au tire-fesses ! Sans 
compter que je vais pouvoir m'en- 
traîner sur des pistes de compéti- 
tion en ayant tout l'espace pour 
moi ! 

Je décide de commencer par une 
descente juste histoire de 
m'échauffer et, je dois bien 
l'avouer aussi, afin de me griser 
complètement... En plus, j'ai la 
possibilité de choisir entre 3 pis- 
tes (le grand luxe, vous ne trou- 
vez pas !)... Bon, les choses sont 
sérieuses; je respire un grand 
coup, me mets dans la position la 
plus aérodynamique possible et 
hop ! c'est parti, je me précipite 
sur le portillon... Pour commen- 
cer, je dois reconnaître que je fais 
une descente "pépère" avec mes 
2 minutes pour passer la barrière 
d'arrivée ! 





J'améliorerai mon temps tout à 
l'heure mais, pour l'instant je suis 
trop impatiente de m'essayer dans 
les trois autres épreuves proposées 
car, en effet, j'ai le choix entre le 
slalom, le slalom géant ou le saut ; 
après avoir réalisé un saut plus 
que moyen de 52 m (je tiens quand 
même à signaler que je suis restée 
sur mes skis ce qui n'est pas for- 
cément le cas de tout le monde...), 
je me lance avec ivresse dans le 
slalom géant. Malheureusement, 
je trouve que la descente s'effec- 
tue vite, très vite, trop vite... 
Non ! pas le sapin !... Aïe, aïe, 
aïe ! Je n'ai même pas déchaussé 
et je suis là tout empêtrée dans les 
nœuds que je fais avec mes bras, 
mes jambes, mes skis... sans 
compter que je ressemble à un 
véritable bibendum... 
Mais je vous assure que je réussi- 
rai et que, bientôt, je délaisserai 
les phases d'entraînement pour 
me lancer dans les épreuves de 
compétition et attention, là plus 
question de rigoler car il y a deux 
manches à effectuer par épreuve. 
Et vous verrez bien qui aura la 
médaille d'or, foi de... !• 

Testé sur AMSTRAD CPC 




Fiche technique 



Cette simulation 3D de ski 
nous offre un graphisme 
agréable quoique parfois un 
peu nu ; par contre, l'anima- 
tion se révèle absolument 
époustouflante de rapidité... 
De plus, les réponses aux 
injonctions furieuses que vous 
faites subir à votre joystick 
sont immédiates à l'écran ce 
qui contribue à un bon réa- 
lisme de ce logiciel. Bref, n'hé- 
sitez pas à vous laisser séduire 
par l'attrait des skis et des 
bâtons et allez vite chausser 
vos chaussures de skis... Ah, 
un détail : l'esprit de compé- 
tition est stimulé par la possi- 
bilité d'être 6 à s'inscrire au 
tableau des épreuves. 
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COMMODORE 

MOUSOUETTE. AMSTRAD 




près avoir vendu son 
eau diable (qui n'en 
I voulut pas !) et son 
I corps à la science, 
Gérard, noire célèbre commercial, 
se trouva fort dépourvu quand la 
bise fut venue... Pas un seul petit 
morceau de corps à se mettre 
autour de l'âme... Il alla crier 
"help" chez le lapin son voisin, 
mais comment crier lorsque l'on 




n'est qu'une âme errante ? 
"Mais qu'esi-ce que je m'aper- 

çois-je ?" pensa Gérard, il venait 
de se transformer en ... lapin, si 
si ! Imaginez notre très sérieux 



Fiche technique 



Graphisme vraiment n 
Beurk ! (En outre tout autant 
que l'animation...). Rien de 
très palpitant dans cette aven- 
ture. Heureusement qu'il y a la 
musique pour relever un peu la 
note. Ça ne valait toutefois pas 
la peine que le pauvre Gérard 
se décarcasse... Lecteur, tu as 
la chance qu'on sacrifie une 
partie d'Arcades pour te par- 
ler d'un truc aussi nul afin que 
tu ne dépenses pas inutilement 
ton fric ! 



Gérard dans la peau (disons plu- 
tôt la fourrure) d'un lapin... 
Voilà, il avait enfin trouvé de quoi 
ne pas faire prendre froid à son 
âme (eh ! c'est que c'est fragile ces 
petits bestiaux...). Evidemment, il 
aurait préféré se transformer en 
homme plutôt qu'en lapin mais... 
on prend ce qu'on a sous la main. 
C'est donc sous cette forme ani- 
male au look très peluche de super- 
marché (car j'ai oublié de vous 
dire que le fameux lapin était un 
herbivore un peu hors du com- 
mun. En effet, notre commercial 
était devenu un joli lapin vert...). 
C'est donc sous cet aspect, que 
Gérard partit en quête d'une nou- 
velle enveloppe pour son âme. 
Oh ! Ce ne fut pas sans pro- 
blème... Il rencontra des êtres 
méchants, très méchants. Il se 
transforma en gladiateur. OK ! 
C'était une forme humaine... 




Mais tout de même, ce n'était pas 
une tenue pour l'homme de con- 
fiance d'une société comme la 
nôtre. Après tout un tas de péri- 
péties (qu'il vous racontera mieux 
que moi) Gérard a enfin récupéré 
une forme humaine d'époque. 
Mais je vous assure qu'il n'est pas 
prêt à recomm 
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BUBBLE 
GHOST 



Ie suis mignon. Si, si, je 
vous le dis : je suis très 
mignon. Léger comme 
une plume, blanc com- 
me le drap qui m'habille : je suis 
un fantôme. Saviez-vous que les 
fantômes ont une âme ? Non ? 
Alors, je vous l'apprends et la 
mienne a pris la forme d'une bulle 
de savon. Encore plus légère que 
moi, elle est fragile, très fragile. 
Et savez-vous quelle est mon 
occupation favorite (à part lire 
Arcades), je promène mon âme 
dans les couloirs d'un sinistre châ- 
teau rempli de pièges. Quel est 
l'esprit tortueux, qui a disposé, 
avec des intentions machiavéli- 
ques, et dans quel but, autant 
d'objets dangereux pour mon 
âme ? Aidez-moi, je vous en prie. 
Comment ? C'est très simple : 




vous allez me guider, en essayant 
de me faire traverser chaque salle 
le plus rapidement possible (ouais, 
ouais, y'a un bonus !) et en pre- 
nant garde de ne pas faire éclater 
ma bulle. Je n'ai pas de mains : 
tout ce que je peux faire, c'est 
souffler sur la bulle pour la faire 
avancer ; en pivotant sur moi- 
même, je suis capable de l'envoyer 
dans toutes les directions. Mais 
attention, je m'essouffle vite 
aussi, n'abusez pas de mes petits 
poumons ! 

Quoi, vous acceptez ? Oh, je suis 
très content : on va visiter ensem- 
ble ce château machiavélique. • 

Testé sur ATARI ST 



Fiche technique 



Qui a dit que les concepteurs 
de jeux n'avaient plus 
d'idées ? Celle-ci est pour le 
moins originale ! Un jeu d'ar- 
cade sur un scénario qu'on 
n'avait pas encore vu. De très 
nombreux tableaux, pleins 
d'imprévu, de touches humo- 




ristiques, et remplis d'astuces 
que le joueur devra découvrir 
afin de les parcourir dans les 
meilleures conditions. Des gra- 
phismes, des animations et des 
illustrations sonores de qua- 
lité, alliés à une grande simpli- 
cité d'emploi (le jeu se com- 
mande à la souris et une tou- 
che du clavier) font que l'on 
prend plaisir à jouer dès les 
premières secondes. 
Le petit fantôme manifeste ses 
états d'âme : joie quand la 
bulle passe d'un tableau à un 
autre, colère lorsqu'elle éclate 
à cause de votre maladresse. Et 
s'il devient tout rouge, c'est 



plus parce qu'il s'essouffle que 
par courroux ! 

Les salles à parcourir sont de 
difficulté croissante. Seul le 
pilotage à la souris pourra 
paraître gênant, dans certains 
cas où il faut pouvoir retour- 
ner rapidement le fantôme sur 
lui-même : un inconvénient 
bien mineur. 

A mettre entre toutes les 
mains : il plaira aux plus petits 
comme aux grands et on ne se 
lassera pas de recommencer les 
parties, ne serait-ce que pour 
dépasser le high-score ! 
Un jeu à vous couper le 
souffle... 
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JACKAL 



□ ous devez être fou... 
C'est avec ces mots que 
débute la notice de Jac- 
kal. Eh oui, il faut être 
fou pour charger ce jeu ! Vous 
êtes à bord d'une jeep ou d'un 
quelconque véhicule militaire et 
vous devez dénicher des ennemis 
caches on ne sait où : déjà rien de 
bien passionnant... Comme il se 
doit, puisque dans toute guerre il 
y a du sable et des palmiers, c'est 
donc dans ce paysage que vous 
évoluerez à la recherche de vos 
vilains ennemis. Vous êtes armés 
de lance-grenades et de lance- 



missiles ce qui vous met en posi- 
tion de supériorité face aux enne- 
mis qui ne sont autres que de vul- 
nérables fantassins. La loi du plus 
fort étant toujours la meilleure, 
vous avez toutes les chances de 
gagner. Mais gagner quoi ? Le 
droit de refaire une autre partie ? 
Ben, en voilà une chance ! 
C'est pas lout ça ma p'tile dame 
mais va falloir que j 'teste un autre 
jeu. J'espère qu'il sera plus 
chouette que Jackal sinon qu'est 
c'qu'on va écrire dans nos 
articles ? 



Teste .•> 
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Fiche technique 



Vraiment décevante cette 
adaptation du jeu de café : la 
musique est inexistante, l'ani- 
mation vraiment élémentaire, 
quant aux graphismes ils sont 
aussi laids que les couleurs. 
Votre véhicule (une boîte à 
savon) se déplace selon quatre 
directions et même latérale- 
ment... On a un peu l'impres- 
sion d'aquaplanning ce qui est 
des plus curieux dans le désert. 
Bref, un logiciel qui ne nous 
marquera ni pour son intérêt, 
ni pour ses qualités visuelles. 




EWm h, la guerre ! Quelle 
■ inspiration elle suscite 
I auprès des créateurs de 
bJI jeux. Salut à toi. Super 
Héros : te voilà doté d'un char 
ultra nouveau et très sophistiqué. 
Normal, c'est toujours sophisti- 
qué quand c'est nouveau ! Ton 
char a été parachuté sur une plage 
où tu débarques à présent. "T'a mis- 
sion consiste à passer les défenses 
mises en place par un dictateur qui 
s'est rendu maître du pays. Mise 
en route du lank. Oh, oh, ça 
boite ! Le parachutage s'est mal 
passé cl il manque des pièces pour 
que l'équipement du char soit 
complet. 11 te faudra donc trou- 
ver ces pièces, loin en attaquant 
les forces ennemies : tanks, sol- 
dats, bunker et même... sous- 

Heurcusement, il y a des primes ! 
Engagez- vous qu'ils disaient... 
Ces primes se manifestent sous 
forme de lettres qui clignotent et 
qu'il faut ramasser. 
Un bon conseil : tirez sur tout ce 
qui bouge ei bonne chance...*^ 



Testé .v. 
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Fiche technique 



Un graphisme assez médiocre, 
quelques bruitages timides : 
on ne peut pas parler d'aspect 
technique extraordinaire. 
L'animation, par contre, est 
correcte. Le jeu n'est pas évir 
dent et l'on passera certaine- 
ment quelques bonnes heures 
avant d'explorer le champ de 
bataille où l'on rencontrera 
divers chars ennemis rappor- 
tant chacun un nombre de 
points différent. Il existe une 
part de stratégie non négligea- 
ble dans ce jeu et le débutant 
découvrira, à ses dépens, qu'il 
ne suffit pas de foncer dans le 
tas ! Ce dernier point devrait 
ménager suffisamment l'inté- 
rêt du jeu pour faire en sorte 
que l'on ne s'en lasse pas trop 
vite. 






DIABLO 



□ asée sur le principe d'un 
jeu assez méconnu (ap- 
pelé Diablotin), cette 
adaptation sur micro va 

faire sérieusement travailler vos 
cellules grises, les mettant à rude 
épreuve. 

Imaginez une piste, suivie par une 
bille (on dirait une coccinelle !). 
Là où ça se corse comme dirait... 
oh, puis non, je ne la ferai pas, 
elle est trop connue. Là où ça se 
corse, disais-je, c'est quand cette 
piste est découpée en un ensemble 
de pelits carrés (1 19 exactement), 
que l'on déplace un peu comme 
dans un jeu de taquin. La suite, 
vous la devinez : il faut que la bille 
suive la piste le plus longtemps 
possible... Après son passage, la 
piste est effacée. 
Il faut, par conséquent, agir vite 
pour mettre en permanence de- 
vant la bille, un tronçon de piste 
qui la fasse aboutir quelque part, 

i c'est perdu ! 
Si vous avez une bonne dose de 
stratégie, une certaine dextérité et 
des prises de décision rapides, 
laissez-vous tenter !• 




Fiche technique 



Du son tout au long du jeu, 
c'est bien. Par Contre le gra- 
phisme est très simple et la pré- 
sentation exploite peu les res- 
sources de l'Amiga. L'intérêt 
du jeu n'en est pas pour autant 
amoindri... Les pistes peuvent 
être disposées sous forme de 
séries régulières ou de concep- 
tion aléatoire. Un jeu de 
réflexion original où l'on cher- 
chera à se surpasser. 




Logiciels 



SKAAL 



D 



peux vous assurer 
u'à notre époque la vie 
n'est pas facile pour 
I tout personnage ayant 
le malheur de posséder de grandes 
oreilles et de grandes dents ; d'ail- 
leurs, la situation est tellement cri- 
tique que nous en avons même 
perdu l'humour de notre célèbre 
ancêtre et que nous n'avons même 
pas la force de lancer : "Alors, 
quoi de neuf docteur 7" 
La cause de tout ce malheur ? 
Mais ce sont les Ohms qui font 
régner leur loi et qui n'ont rien 
trouvé de mieux que d 'exterminer 
toute notre race. Nous sommes les 
deux seuls rescapés du carnage, 




Culnégonde et moi, Skaal. Nous 
avons projeté de repeupler à nous 
deux le globe mais, malheureuse- 
ment, l'horrible service de délapi- 
nisation sur Terre ou D.S.T. a 
encore sévi en s'emparant de ma 
douce et tendre compagne... 11 ne 
me reste plus qu'à la rejoindre 
dans le château où elle est enfer- 
mée afin de changer le cours de 
notre destinée. 

C'est ainsi que je me retrouve 
dans la colline aux druides ; tout 
est parfaitement calme el je décide 
de pousser jusqu'au lac rie la val- 
lée sombre où se trouve une 
machine qui m'allège de quelques 
pièces mais qui ne me livre aucun 
indice... En rejoignant la vallée 
sombre, je trouve des objets qui 
pourront toujours être utiles : une 
potion (j'espère qu'elle n'est pas 
empoisonnée), un glaive (moyen 
de dissuasion) et un calice (tou- 



jours intéressant pour des négo- 
ciations). J'ai l'impression de 
tourner en rond car je me retrouve 
au sud de la colline aux druides et 
je me retrouve face à l'horrible 
monstre à deux têtes : Mhuur el 
Grook... Malheureusement pour 
moi, mon glaive ne sera pas suf- 
fisant mais je prête le serment de 
trouver l'entrée secrète du château 
et de délivrer ma Culnégonde, foi 
de Skaal • 

Testé sur AMSTRAD CPC 



Fiche technique 



La partie de l'écran présentant 
les directions possibles, les 
objets en votre possession ainsi 
que votre score est claire et 
attrayante. Par contre, la par- 
tie de l'action en elle-même 
propose un Skaal qui n'est pas 
ressemblant avec un estomac 
quelque peu rebondi ce qui 
explique peut-être sa relative 
lenteur à se décider pour un 
déplacement... Par ailleurs, la 
boussole est fixe ce qui fait que 
le déplacement est rectiligne, 



les directions peuvent par 
exemple indiquer Sud à gauche 
et cela ne vous empêchera pas 
d'aller à l'Ouest si vous tapez 
à gauche sur les flèches du cla- 
vier, ce qui n'est pas des plus 
agréables ! 

Pour terminer, le noir et blanc 
apparaît un peu tristounet 
pour l'Amstrad, vous ne trou- 
vez pas ? 




Il est précisément 11 
heures lorsque je sens 
que mon vaisseau est 
absorbé... En jetant un 
coup d'œil circulaire à l'extérieur 
grâce à mes nombreux écrans de 
contrôle, je me rends compte que 
je suis dans une espèce d'immense 
cheminée et les commandes du 
vaisseau m'échappent totalement, 
il ne me reste plus qu'à attendre 
la mort à moins que je ne finisse 
par me poser quelque part et que 
les fermetures automatiques ne se 
déverrouillent... 

Lorsque je reprends mes esprits (je 
suis bien incapable de vous dire 
combien de temps j'ai été incons- 
cient) je me trouve près d'un 
ascenseur et pour moi tout est 
clair : je suppose que mon ordre 
de mission m'a été transmis par 
télépathie lors de ma phase d'in- 
conscience. Je me trouve dans un 
complexe composé de couloirs et 
je dois parvenir à activer la cen- 
trale de sécurité N.l.K. Seule- 
ment, comme vous devez vous en 
douter, il ne suffit pas de se trou- 
ver devant elle pour crier vic- 
toire... Qui dit sécurité dit mot de 
passe et celui que je dois obtenir 
est composé de huit lettres... Et il 
se trouve qu'il y a huit centrales 
réparties dans le complexe donc 




une lettre par centrale. Ayant tout 
compris, je me précipite sans plus 
attendre à ia recherche de la pre- 
mière centrale et je me trouve aus- 
sitôt assailli par des créatures qui 
occupent tous les niveaux du cou- 
loir et qui ne se privent pas pour 
me pomper de l'énergie ! Heureu- 
sement que mon fidèle lance- 
flammes est là pour réduire cette 
vermine à néant ! 
Voilà ! Je me trouve devant la 
première centrale que j'explore et 
qui me livre bien gentiment une 
lettre : c'est un C comme C... (oh, 
et puis mettez-y ce que vous vou- 
lez !). Considérant ceci comme un 
bon départ, je reprends ma cour- 
se, veux faire un petit carton et ô 
désespoir, mon lance- flammes est 
à sec ! Qu'à cela ne tienne, j'aper- 
çois deux bouteilles de carburant 
qui me permettent de faire le 
plein... Par contre, je trouve que 
je commence à devenir faible ; il 
faudrait que je refasse mon éner- 
gie. C'est dans cet état d'esprit 
que j'arrive à la seconde centrale 
qui n'est pas activée mais qui me 
livre un hamburger... Etant re- 
gonflé à bloc, je découvre un R à 
la troisième centrale et une dis- 
quette à la quatrième centrale... 
Chouette, je vais pour activer une 
centrale et trouver la troisième let- 




ire. Lorsque j'aurai les huit lettres 
en ma possession, il me suffira de 
les ordonner pour en faire un mol 
lié à l'informatique et alors je 
pourrai obtenir le code d'un fais- 
ceau qui me permettra d'être 
transporté, si je suis dans la zone 
de télétransportation bien sûr ! 
Je commence déjà à me délecter 
de ma victoire certaine lorsque je 
me vois éclater en une multitude 
de petits points scintillants... Qui 
a dit : il ne faut pas vendre la peau 
de l'ours avant de l'avoir tué ?... 
J'avais tout simplement oublié 
que je ne disposais que de 90 
secondes pour effectuer ma 



Testé sur AMSTRAD CPC 



Fiche technique 



Ce premier logiciel de la toute 
nouvelle marque GO ! ouvre 
la série en toute beauté car en 
effet, vous avez un graphisme 
superbe avec des sprites qui 
n'ont rien de microscopique et 
qui subissent une animation 
très souple... Quant à la musi- 
que ou aux sons, ils sont bien 
adaptés à l'action du moment. 
Enfin, à noter une initiative 
originale de GO ! : la face B 
des cassettes contient un mor- 
ceau de rock du groupe "Ré- 
sister" ; intéressant, non ?... 




Logiciels 



TAI-PAN 




Hanton, 1841, la plus 
commerçante des villes 
de Chine est aussi celle 
dans laquelle on ren- 
contre le plus de contrebandiers. 
Nous y sommes arrivés depuis 
peu, mon père et moi. Pour par- 
venir à notre but qui consiste à 
devenir le Taï-Pan, c'est-à-dire le 
plus riche des commerçanls, il va 
nous falloir faire l'acquisition 
d'un bateau. Pour cela, mon père 
va devoir quêter auprès de bien- 
faiteurs afin d'emprunter la 
somme nécessaire à Tachai du 
navire. C'est dans un restaurant 
que l'on acceptera de nous faire 
ce prêt. 




Maintenant, il va falloir choisir 
notre future embarcation parmi 
les trois que l'on nous propose : 
le Lorcha, spécialisé dans la con- 
trebande, il n'est pas très coûteux 
et les besoins en personnel d'équi- 
page sont réduits. 'Le Clipper, plus 
cher, moins rapide, mais à la sur- 
face de cale supérieure à celle du 
précédent. La Frégate enfin, la 
plus grosse des trois embarca- 
tions, la plus coûteuse aussi, mais 
idéale pour devenir corsaire. Mon 
père décide d'opter pour le Lor- 
cha, ainsi pourrons-nous garder 
quelques pièces d'or et partir rapi- 



dement. Bien sûr, la contrebande 
est un métier risqué, mais le jeu- 
en vaut la chandelle... Devenir 
Taï-Pan... 

Après des heures de marche, nous 
avons enfin réussi à réunir un 
équipage puis nous nous sommes 
munis de cartes, boussole, sextan, 
afin de naviguer dans de bonnes 
conditions. 

11 va falloir se préparer au départ. 
Quelle direction allons-nous pren- 
dre ? 

C'est qu'à cette saison, certaines 
routes maritimes sont quasi 
impratiquables en raison des forts 
typhons. Nous devrons donc les 
éviter et choisir une route plus 
sûre mais plus longue aussi. Nous 
devrons peut-être faire face aux 
pirates qui sillonnent la mer de 
Chine. Ii va nous falloir partager 
les rations alimentaires de façon 
équitable afin d'éviter tout risque 
de malnutrition de nos membres 
d'équipage ou de mutinerie de ces 
derniers... Si, de toutes ces épreu- 
ves, nous sortons vivants, c'est là 
que commencera notre véritable 
travail de négoce. Les épices, les 
pierres précieuses, le thé, la soie, 
telles seront nos principales mar- 




chandises. Je ne m'attarde pas, je 
vois que mon père s'impatiente 
sur le pont du navire, je vais 
devoir vous quitter, je ne vous 
raconterai pas la suite, à vous de 
la découvrir dans Taï-Pan. • 



Testé s 
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Fiche Technique 



Un jeu qui vous emmène au 
rythme de la douce mélodie 
chinoise aux confins de l'Asie 
du XIX e siècle. Les graphismes 
sont agréables, l'animation 
très sympathique sur ce décor 
aux reflets de soie. 




f^fljïr; 




Logiciels 



□ 



i longtemps que 
is envie de m'enca- 
I drer une bagnole de 
flics. Ces fumiers se 
planquent dans la montagne avec 
leurs radars pourris pour allumer 
les mecs qui, comme moi, pren- 
nent leur pied à fond la caisse sur 
les p'tites routes. Comme si on 
n'était pas assez em...é avec les 
camions, les chauffeurs du diman- 



Ficha technique 



Une bonne simulation de con- 
duite sportive sur route étroite. 
A votre dis position, 5 merveil- 
leuses voitures, fruit de la tech- 
nologie moderne : une Lam- 
borghini Countach, une 
Porshe 91 1 Turbo, une Ferrari 
Testarrossa, une Chevrolet 
Corvette et une Lotus Esprit 
Turbo. 

De bons graphismes : planche 
de bord avec volant animé, 
compte-tours, compteur de 
vitesse, levier de changement 
de vitesse, rétroviseur. L'effet 
de défilement de la route est 
bien rendu, de même que les 
mouvements des autres véhicu- 
les. Bruit de moteur, chocs sur 
les côtés : rien n'a été oublié 
pour respecter le réalisme de la 
simulation. 

La présentation elle-même, à 
la manière du générique d'un 
film, avec voix digitalisée et 
musique splendifle mérite le 
détour. Chaque véhicule est 
présenté avec sa fiche techni- 
que. Les essayer les uns après 
les autres ménagera un certain 
intérêt à ce jeu qu'on prendra 
plaisir à ressortir. 
Si vous n'avez pas les moyens 
de ■ vous offrir une Turbo 
Esprit, optez plutôt pour Test 
Drive ! 




che et autres calamités ! 
La mia Ferrari e una Testarossa.. . 
380 chevaux à 5750 t/mn. Je me 
tape un bon 280 sur l'autoroute 
avec mais, aux USA, les flics ne 
plaisantent pas. La montagne, ça 
devrait être plus calme. Et 



T^stPui^ 



Simulation conduite sportive 




pourtant ! 

J'aime sentir la puissance dispo- 
nible sous mon pied droit. Pre- 
mière, les chevaux se déchaînent. 
A peine besoin d'appuyer. Et c'est 
parti... Je monte mes vitesses avec 
un plaisir sans égal. Tiens, un 
camion. Rétrograde, on le passe 
sans faiblir. Juste... car en face, 
une petite VW arrivait au mauvais 
moment. Les bords de la route 
défilent. A gauche, le précipice ; 
à droite, la montagne. Et atten- 
tion aux rochers tombés sur la 
route, ça laisse des traces ! Vira- 
ges après virages, je dépasse quel- 
ques escargots. Dimanche dernier, 
c'est une 911 Turbo que j'ai 
essayé sur la même route. On a 
même fait la course avec une gon- 
zesse en Countach... Dur ! 
Bip, bip, bip... C'est l'avertisseur 
sonore du détecteur de radar. 
Sont planqués pas loin les shé- 
riffs ! Je vais faire monter leur 
taux d'adrenalime. Je parie qu'ils 
n'ont jamais fait la course ! Ils 
vont apprendre à me connaître ! 
Ça commençait bien... jusqu'à ce 
qu'un camion me fasse perdre le 
contrôle de mon bolide. J'ai frotté 
sur le côté droit. Ils en ont profité 
pour me dépasser et me bloquer. 
Tans pis pour eux ! Première et 



vlan dans la malle 
-e. Perdu pour 
perdu... Allez, soyez 
sympa : écrivez-moi 
en taule pour me 
dire ce que vous 
pensez de Test 
Drive ! Ciao, ciao» 

Testé sur C64 



QUAD 



sède un moteur de deux cenl cin- 
quante centimètres cube, il est 
rouge, est équipé de quatre énor- 
mes roues chaussées de pneus à 
gros crampons, il est dépourvu de 
cabines, vous y êtes assis comme 
sur une moto... Stop ! Monsieur 




k 



□ gent 4508F03 paré pour 
mission Kalahari ? 
Humm ! Evidemment 
je suis prêt. ..Voilà qua- 
tre mois que je n'ai pas eu de mis- 
sion. J'ai eu tout le temps de met- 
tre mon matériel en état. J'ai réa- 
lésé les cylindres de mon engin, 
changé les disques d'embrayage, 
chaussé les quatre roues de pneus 
neufs, augmenté la contenance du 
réservoir afin de permettre une 
plus grande autonomie lors de la 
traversée de zones désertiques. 
Ah, vous vous demandez bien de 
quelle sorte d'engin il s'agit ? 
Tenez, essayez de 
(deviner : il pos- 




a trouvé... Monsieur sait donc 
qu'il s'agit du petit frère de l'ATC 
mais qu'il est bien moins dange- 



Fiche technique 



Pour les experts du joystick, 
voilà un jeu plein de rebondis- 
sements (c'est le cas de le dire), 
où l'animation est tellement 
chouette que l'on s'y croirait, 
11 faut avoir vu les chutes spec- 
taculaires, les sorties de piste 
où les roues patinent dans le 
sable, les sauts du pilote sur 
son siège. (Je peux vous dire 
que j'ai quelques courbatures 
dans le dos car les ressorts du 
siège de mon quad ne sont pas 
des plus tendres... et quelle 
soif après la traversée du 
désert). Côté sonore on n'en- 
tend que le bruit de son engin 
(il faut dire que le casque inso- 
norise énormément). Le gra- 
phisme est sympa. Un jeu à ne 
pas essayer si vous avez le mal 
de mer, sinon, prévoyez un 
grand verre d'eau, un bon 
coussin et ... en piste pour de 
longues courses dont vous 
n'êtes pas prêt de vous lasser. 



reux que son aîné cl qu'il possède 
une roue supplémentaire. Mon- 
sieur va vous dire le nom... Oui... 
Le quad... C'est exact. Je vois que 
monsieur esl un connaisseur. 
"Eh ! 4508FO3, lu t'actives un 
peu ! Tu n'es pas là pour poser 
des devinettes tout de même, allez, 
dépêche-toi un peu, on dirait que 
lu ne veux pas partir ? 
Aurais-tu donc peur, loi l'agent 
sans peur et sans reproche ?" 
Hélas oui, je dois l'avouer... Je 
sais que celte mission à travers les 
zones arides du Kalahari va être 
très rude, peut-être même mortelle 
pour moi (et ma monture). 
Il va me falloir suivre la piste bali- 
sée, ne pas sortir de ses limites, 
sinon c'est l'enlisement quasi 
fatal. Attention aussi à la jauge de 
carburant, il ne faut pas que je 
passe à côté des jerrycans sans 
faire le plein sinon, c'est la 
catastrophe. 

Imaginez l'angoisse : tout seul, si 
petit, au milieu de ce désert, si 
grand.., 

Mais ce n'est pas tout (ce serait 
trop facile), je vais devoir éviter 
le feu des armes de mes ennemis. 
Equipés d'hélicoplères cl d'avions, 
ces derniers veulent l'échec de ma 
mjssion. Seul mon excellent pilo- 
tage peut me sauver. (Pardon 7 Je 
ne suis pas modeste ?...). Vous 
savez, il faut bien se rassurer. J'es- 
saie de me convaincre de l'excep- 
tionnelle qualité de mon savoir- 
faire de pilote. 




Bon, mais maintenant, trêve de 
bavardage. Je mets mon casque, 
ma combinaison, mes bottes, j'en- 
fourche mon engin, je donne un 
coup de kick : c'est parti pour l'a- 
venture, pour la victoire (enfin, 
peut-être...).» 



Testé sur T09 



EBH l'époque où la terre 
■ était entièrement habil- 
■ lée'de glaces il y a envi- 
laJi ton vingt-cinq mille 
ans, vivait une femme prénommée 
Arkadia. Elle vivait dans une 
grotte. Oh et puis zut ! Je voulais 
écrire un petit texte sur cette Arka- 
dia de l'âge de pierre mais, je viens 
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tôt»? des flionastèîri 

■ ■ - 
et des-- lieux «• «i 




sur ENTREE pou» sélectif 

ou sur une autre touche pou 
autre choix 




de m'apercevoir que je n'y con- 
naissais rien. De toutes façons, je 
suis nulle en histoire alors... Et 
puis pas un seul livre concernant 
cette époque dans la bibliothèque 
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De la hache en silex à la serpe 
d'or, des grottes aux premiè- 
res cathédrales romanes, tout 
y est. Pour chacune des six 
périodes traitées, une frise 
chronologique retrace les 
grands événements, les gran- 
des découvertes. Des icônes 
permettent de visualiser les 
grands traits de l'époque choi- 
sie et des menus viennent en 
aide à l'historien en herbe. 
L'utilisation est simple, le 
joueur est guidé afin de cons- 
truire un récit cohérent, hélas 
aucune correction n'est réali- 
sée par le programme. 
Côté esthétique, c'est joli mais 
sans animation. Un bon logi- 
ciel pour les 10-15 ans passion- 
nés d'histoire très lointaine. 



de mes parents. Oh évidemment, 
si je voulais m'intéresser à la 
guerre d'Algérie ou au coup 
d'Etat du Chili, j'y trouverais bon 
nombre de documents mais moi, 
ça ne me branche absolument pas, 
je voudrais tout savoir sur ces pre- 
miers hommes. 

11 y a aussi une période qui m'in- 
téresse, mais cette fois encore, je 
me heurte à l'incompréhension de 
mes parents : l'âge des Celtes. Ça 
devait être chouette avec les drui- 
des, le gui. Tiens c'est tout ce que 
je sais de celle époque... Et puis 
ça ressemble tellement à une 
légende que je ne saurais même 
les situer dans le temps ces pau- 
vres Celtes. Et personne pour 
m 'aider. 

Mes parents, croyant bien faire 
viennent de m'offrir de nouveaux 
logiciels... éducatifs... Rien que le 
nom me rebute. Des maths, de la 
grammaire : beurk. Ah "Au 
temps Jadis" tiens, tiens, serait- 
ce de l'histoire 7 
Mon bonheur était là, à côlé de 
moi et je ne le savais pas. En effet, 
je venais de trouver le logiciel qui 
me permettrait d'écrire mes peti- 




tes nouvelles sur six périodes his- 
toriques : l'âge de la pierre, des 
dolmens, des forgerons, des Cel- 
les, des Romains et des Francs. 
Des renseignements concernant le 
climat d'alors, les coutumes, l'ar- 
chitecture, bref" des tonnes d'idées 
pour mes prochains récits : c'est 
qu'ils ne sont pas trop à côlé de 
la plaque de mes parents.» 
Testé sur T09 






□ n survol de la jungle, ça 
(e dit 7 C'est à cause de 
cette proposition que je 
me retrouve au milieu 
de ces lianes, sous 40 degrés Cel- 
sius e préfère ne pas vous don- 
ner les Fahrenheit car je ne sais 
plus combien ça fait, mais de tou- 
tes façons : c'est trop chaud...) 
Il va me falloir regagner la ville à 
pieds. Notre avion est tombé en 
panne juste au-dessus de cette ter- 
rible foret. Il n'aurait pas pu tom- 
ber dans le désert ? Au moins, 
aurai-je pu y rencontrer le Pelii 
Prince ! Mais là, les quelques ren- 
contres me semblent toutes plus 
odieuses les unes que les autres. 



J 'ai l'air de quoi moi, si petit dans 
cette nature luxuriante : un 
moustique... 

Si si, je suis aussi insignifiant 
qu'un moustique.,. 
Ah ! Justement en parlant de ces 
affreux anophèles, il y en a des 
millions qui me tournent autour 
de la tète. (Enfin, j'exagère peut- 
être un peu, disons plutôt une 
vingtaine ! Ah ? Quand même !). 
De quoi attraper le paludisme. 
Quoi ? La malaria ? C'est la 
même chose. 

Ah, si je m'écoutais je les tuerais 
tous, ces sales moustiques. Hélas, 
j'assassinerais peut-être mon père, 
ma vieille tante ou mon petit chien 
(leur réincarnation bien sûr... 
quoique je pense que la vieille, 
tante serait plutôt devenue une 
araignée géante... elle était toute 
barbue). Oh là là, il est grand 
temps que je trouve un point 
d'eau, la chaleur me fait perdre la 
tète (comme dans Barbarian : 
banc d'essai dans ce numéro). 
Oh ! et ces lianes qui n'en finis- 
sent pas. Si je m'en sors, je serai 
un héros de la jungle, sinon on 
m'oubliera comme on oublie le 
moustique que l'on vient d'écra- 
ser (sauf s'il vient de vous piquer, 
là vous en avez au moins pour 
deux jours à penser à lui,..) 
Bon, à l'avenir si vous grimpez 
dans un aéroplane, choisissez plu- 
tôt la moustiquaire au parachute, 
c'est bien plus utile.» 

Testé sur T09 
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Y a-t-il un avocat susceptible 
de défendre ce jeu ? 
Appellera-t-on graphismes ces 
dessins élémentaires à la hau- 
teur du caractère redéfini ? 
Peut-on parler d'animation au 
vu des déplacements du héros 
et de ses adversaires ? Pour ne 
pas dépareiller l'ensemble, les 
bruitages sont plus que médio- 
cres. 

Situé bien en dessous des capa- 
cités de la machine, ce jeu est 
à éviter dans la jungle des réa- 
lisations de ce genre. 




Le régne d'un nouveau Mai 

RÏGÀR, le Guerrier Légendaire! Ce héro ne 
respecte qu'un code: le code du tombât. Gladiateurs 
reptiles, monstres, treatures aux pouvoirs 
■Intrépide RÏGAR doit tous affronter. IlestlcM; 
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SUPER 
SPRINT 

Course de voirures 



□ on, vous n'êtes pas un 
champion ! il l'uni \oii5 
en convaincre mon 
vieux... Voilà ce que 
m'a dit le vendeur après m'avoir 
laissé cafouiller lamentablement, 
joystick en main, avec cette course 
dérivée d'un jeu de café... Faut 
dire que je ne suis pas du tout con- 
vaincu. D'accord, j'ai pas les qua- 
lités d'un Proust (euh, je voulais 
dire d'un Prost !), mais cette 
course de voitures où les FI res- 
semblent à des petits poissons (si, 
si je vous l'assure) ne m'a pas 
incité à m'entraîner davantage. Je 
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Heureusement, la musique rat- 
trape le peu de qualités de ce 
jeu (mais je préfère acheter un 
disque). Côté couleurs, c'est 
pas mal. Pour l'animation, les 
voitures sont assez petites et... 
retour à la case départ, lisez ci 
qui est écrit ci-dessus I 
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ne sais pas si, sur les « 
Amstrad ou Spcctrum, les voilu- 
res se contrôlent plus facilement 
mais, .sur le C64, j'ai eu l'impres- 
sion de jouer avec des savonnet- 

Si, malgré tout, vous avez envie 
d'essayer, sachez que l'on peut 
choisir son circuit, qui est vu de 
haut. On peut également jouer à 



2 ou contre l'ordinateur qui, dans 
ce cas, pilotera les autres véhicu- 
les. Enfin, le hasard intervient 
sous forme de clés en or apparais- 
saut brièvement : ramassez-les 
pour obtenir un bonus. Plus malé- 
fique, il mettra de l'huile ou de 
l'eau sur la pislc.» 



Ti-\n> .s 



■ CM 









□ ebout les Prost, Man- 
sell. Picket ou autre 
Rosbcrg... Avant de 
penser aux FI sachez 
qu'une F3 est disponible pour ce 
championnat du monde 1988 et 
que la gloire vous attend. Casqué, 
ganté, vêtu de la combinaison de 
votre sponsor préféré, j'ai nomme 
Arcades, vous voici amis dans la 
monoplace aux couleurs de Firc- 
bird pour une première séance 
d'essais. Partir en pôle position 
pour cette première eour.se de la 
saison, sur le circuit de Nùrbur- 
gring, sérail déjà un succès. Fort 
heureusement, il fait un temps 
splendide et les mécanos ont 
monté les pneus en conséquence. 
15hOO : une l'ouïe nombreuse et 
surexcitée est venue assister aux 
essais. C'est parti ! Le moteur 
rugit déjà (j'aimerais bien que 
pour une fois, il miaule, glou- 



gloute ou glapisse, mais les 
moteurs ça rugit toujours !). Au 
stand le chrono est lancé, la voi- 
ture bondit en avant : vitesses 
poussées à l'extrême limite, la Ralt 
RT3 (vous avais-je dil son nom ?) 
. atteint les 250 km/h à 200 m de 
l'entrée du S Castrol. Rétrogra- 
dage, la corde avant tout. Les 
mécanos ont retouché la direction, 
ça se sent ! Le réglage des ailerons 
y est aussi pour quelque chose. 
Une courte ligne droite de 800 m 
précède le virage Ford. Aïe, la 
prochaine fois, il faudra rétrogra- 
der une demi-seconde plus tôt et 
négocier plus largement le virage : 
cela évitera d'aller faire un tour 
dans l'herbe. Retour en piste pour 
boucler le parcours : ] minute et 



58 secondes. Non sérieusement, 
vous croyez que c'est avec un 
temps pareil que vous serez bien 
placé sur la grille de départ ? Fau- 
dra persévérer...» 



Testé s 
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Après REV, REV + une très 
belle simulation de conduite en 
F3. Assis dans la monoplace, 
au ras de la piste, on voit le 
tableau de bord, les roues 
avant et les rétros. En course, 
les autres voitures apparaissent 
dans les rétros. Le graphisme 
est correct. L'animation avec 
ses phases d'accélération, frei- 
nage, dérapages éventuels est 
très réaliste, avec des effets 
sonores réussis. 
Les commandes sont assez 
nombreuses et le joystick est 
fortement préconisé. Il faudra ■ 
pas mal d'entraînement au 
joueur pour dominer sa voi- 
ture... Six circuits différents 
sont proposés, ayant chacun 
leurs particularités. Le classe- 
ment final s'établit sur 20 par- 
ticipants. Au début, nous vous 
suggérons de piloter avec le 
CAS (Computer Assisted Stee- 
ring) : ça aide sérieusement à 
aborder les virages. Le manuel 
vous en touchera 2 mots. Ce 
dernier est bien fait et, dans sa 
dernière partie, il décrit les dif- 
férentes particularités des 6 
circuits. 

A posséder si vous êtes un fana 
des grands prix F3. 



SKULL 

-DIGGERY 



'homme a depuis des 

I millénaires extrait du 
sol les richesses minéra- 
les dont il usait ensuite 
soit comme monnaie d'échange, 
soil comme matière première pour 
la fabrication d'outils plus ou 
moins sophistiqués. On se sou- 
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viem des chercheurs d'or armés 
d'un tamis et coiffés d'un chapeau 
de cow-boy, ceux-là cherchaient 
pour leur propre compte, pour 
leur fortune future. D'autres 
hommes ont engagé des enfanls 
dans les mines de Bogota afin 
d'extraire le précieux charbon à 
bon prix. Moi, tou! ça, ça n'est 
pas mon truc, je préfère tout 
miser sur les mines de diamants. 
Et pas question d'y envoyer 
quelqu'un à ma place. Non, non ! 
Je veux avoir le plaisir de les 
découvrir moi-même ces pierres 
merveilleuses. Je veux les extraire 
sans leur l'aire mal. Elles n'élineel- 
leroni que pour moi. Comme la 
belle Ariane, il me faudra me gui- 
der à travers moull labyrinthes, 
découvrir l'entrée de la prochaine 
caverne, n'abandonner aucun dia- 
mant, je les veux tous... 

: riche, très riche. Je 

posséderai la plus belle collection 

de diamants jamais rencontrée. Je 

i... le Seigneur des Diamants. 

1 Oui, moi le petit êlre auquel per- 

I sonne ne prête attention, je serai 

le plus riche de la planète. 

Pourtant, je resterai l'ami des 

enfanls, je continuerai à vivre 

comme aujourd'hui, je chercherai 

encore d'autres diamants juste 

pour le plaisir de les voir éclairer 

ma vie de leurs mille et une facét- 





ies semblables aux yeux d'un chai. 
Bon maintenant, il faut que j'y 
aille, le devoir m'appelle au fond 
des cavernes froides et mal éclai- 
rées. 

Mais prudence ! Je ne serai pas 
seul dans ce dédale, il me faudra 
affronier d'affreux petits ennemis 
et éviter qu'un crâne ne m'as- 
somme. Ne vous inquiétez pas, je 
ne vais pas tarder à remonter les 
poches pleines de joyaux... Si, 



Testé sur ATARI ST 
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Sur le classique thème des 
"Digger", un jeu en plusieurs 
tableaux, très facile d'accès, 
où il faudra sillonner des ' 
cavernes à la recherche de dia- 
ils. Le graphisme n'est pas 
à la hauteur du ST mais reste 
sympa. Un peu de musique, 
quelques sons recherchés (les 
diamants ingérés émettent une 
note cristalline de métalo- 
phone). On y joue seul, de pré- 
férence avec un joystick et 
avec une préoccupation 
majeure : celle du temps qui 
passe. 

Sans doute pas un jeu inou- 
bliable mais sur lequel on 
reviendra de temps en temps. 
Bref, un bon passe-temps, pas 
très enrichissant mais chouette 
quand même. 



BUBBLE 
BOBBLE 




>. 



| es brontosaures minia- 

mangeurs de 
I chewing-gum : on aura 
I tout vu ! Pourtant, ils 
sont là, en chair et en os devant 
mes yeux : Germaine, t'as encore 
mis du calva dans mon kawa ? 
Non, dit-elle... Alors, c'est que je 
suis fatigué ou qu'ils sont bien là ! 
Pauvres petits brontosaures : ils 
ont l'air sympa. Je vais essayer de 
les aider à se débarrasser de leurs 
poursuivants. Leur arme consiste 
à faire des bulles au nez de leurs 
poursuivants qui se retrouvent 
emportés par la bulle. En la fai- 
sant éclater, on obtient divers 
fruits ou objets. 

Le jeu se déroule sur plusieurs éta- 
ges : il faut avoir entièrement 
débarrassé un étage pour pouvoir 
passer au suivant. En progressant, 
les bulles peuvent contenir du feu, 
un éclair ou une grande quantité 
d'eau : tout ce qu'il faut pour 
anéantir les Bullies, mais gare à ne 
jamais les toucher ! Bub et Bob, 
nos deux sympathiques héros 
(mesdames et messieurs, bon- 
soir !) (Léon ne m'interrompez 



pas tout le temps !). Hé, qu'est- 
ce viennent faire ces deux interfé- 
rences dans mon texte ? Repre- 
nons : une règle d'or, ne jamais 
toucher un de ces sales monstres 
gloutons, dévoreurs de brontosau- 
res... 

Et il y a des bonus ! Pour les obte- 
nir, il faut être rapide à "net- 
toyer" un étage. Dans certains 
cas, des lettres apparaissent. En 
les récoltant toutes, on forme le 
mot "Extend". Vous ai-je aussi 
parlé des cibles spéciales qui sor- 
tent on ne sait d'où, lorsqu'on est 
suffisamment rapide, ou de celles, 
plus magiques, qui apparaissent 
mystérieusement ? Non, j'avais 
oublié... Faut vous dire que j'ai la 
tête comme une bulle de chewing- 
gum depuis que je teste ce jeu. J'ai 
gardé le meilleur pour la fin : il y 
a 100 tableaux différents 
fin de la partie. 11 paraît qu'à ce 
moment, on a droit à une petite 
surprise. Découvrez-là sans moi ! 
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Adapté d'un jeu de café, Bub- 
ble Bobble fait une entrée réus- 
sie dans le monde des ordina- 
teurs. Sur C64, nous avons 
aimé les couleurs et la rapidité 
de l'animation. De plus, une 
musique superbe, un peu 
façon bastringue, égayé le jeu 
et quand on l'a dans la tète... 
Un jeu qui devrait plaire aux 
petits et aux grands mais atten- 
tion, ceux qui atteindront la 
fin ne seront pas nombreux : 
il faut de bons réflexes et un 
excellent joystick ! SurC64, il 
est possible de jouer à 2... c'est 
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FREDDY HARDEST 



H 'est à boire, à boire, à 
boire... C'est à boire 
qu'il nous faut, ho, ho, 
ho, ho... Hic ! Je crois 
que ce soir, j'ai peut-être un peiil 
peu forcé la dose et à la place de 
voir double, je vois carrément une 
multitude de gentilles météorites... 
Tiens, si je m'amusais un peu à 
faire du slalom entre chacune d'el- 
les pour rire... Et un virage à 
droite, et un virage à gauche et... 
un gros choc qui fait de gros 
dégâts (même après avoir fait un 
petit clic...). 

Après avoir compté une myriade 
d'étoiles, je me dégrise tout d'un 
coup lorsque je constate que mon 
vaisseau est désormais inutilisable 
et que, de plus, j'ai atlerri sur la 
lune de la planète Ternat ce qui 
nie donne une peur bleue (pour 
aller de pair avec tous les bleus 
que je me suis payés avec ma 
chute...). Bon ! On se calme... Il 
va falloir s'organiser des objec- 
tifs : premièrement, survivre assez 
longtemps pour réussir à trouver 
un nouveau véhicule ; deuxième- 
ment, réussir a s'emparer dudit 
■ véhicule et rentrer enfin dans son 
douillet petit "chez-soi'. 
Comme par hasard, la base enne- 
mie se trouve située à l'extrémité 
opposée du satellite. Autant dire 
que la route est très, très longue 
el semée d'énormes embûches. 
Par expérience, je vous livre une 
petite rétrospective de tous les 
ennemis mortels qui peuplent la 
première partie de ce logiciel. 
Tout ce qui est Livilor est propre- 




ment a éviter comme son nom 
l'indique car un simple froltemenl 
est mortel l Si vous ne voulez pas 
être mangé tout cru écartez-vous 
des Antoids qui se roulent en 
boule pour passer à l'attaque. 
Quant aux Koptos et Serpos, ils 
sont aussi laids que dangereux (et 
ce n'est pas peu dire !) et pour ce 
qui est de la surveillance de la pla- 
nète, je vous assure que l'on peut 
faire confiance aux robots vigiles 
el ce sont des voraces... 
Malgré toute cette petite vermine, 
ayant recouvré tous mes sens et 
toutes mes facultés, j'obtiens le 
code d'accès qui va me permettre 
d'entrer dans la base ennemie cl 
de mettre au point mon évasion. 
Il y a pour cela trois actions obli- 




gatoires à remplir : obtenir le code 
du capitaine (non, non l'âge ne 
convient pas), charger l'énergie du 
vaisseau et, enfin, localiser les ins- 
tructions qui permettront de com- 
mencer le saut dans l'hyperespacc. 
Facile à dire mais pas facile à 
faire, me direz-vous... et vous 
avez raison !• 

Testé sur AMSTRAD CPC 
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Ce play-boy de service est déci- 
dément Tort sympathique et... 
très énervant car il possède de 
bonnes facultés de défense 
octroyées par une bonne ani- 
mation mais la rapidité est éga- 
lement valable pour les enne- 
mis !... 

Le graphisme est agréable mais 
la musique se réduit à de sim- 
ples sons. 

D'autre part, après Army 
Moves et Game Over c'est le 
dernier logiciel de chez Ima- 
gine se composant de deux 
parties avec un code pour accé- 
der à la seconde phase, alors... 



\ 




METAL 
GEAR 




Oalut à toi, ô Rambo. Ah 
non, tu es Jamesse 
Bonde ? J'avais pas 
reconnu, excuse ! Viva 
la revolucion ! Tu réponds pas ? 
Viva la revolucion ! Ah, bon... Ta 
mission, si tu l'acceptes, (si tu 
l'acceptes pas c'est la même chose) 
consiste à intervenir en Afrique du 
Sud où une puissance étrangère 
est en train de développer une 
arme très sophistiquée. Ton but, 
détruire "Métal Gear". Ton nom 
de code "Solid Snake". Ça te 
plaît ? Estime-toi heureux, t'au- 
rais pu l'appeler "Cono leader" 
ou "Truie kaki" ! 
Des armes, quelles armes ? Tu 
pars sans armes : à toi d'en déni- 
cher sur place. Dans sa grande lar- 
gesse, notre Organisation te four- 
nit un émetteur-récepteur qui t'as- 
surera le contact avec le Big-Boss. 
Allez, bye bye i A partir de main- 
tenant on ne te connaît plus. 
Deux jours plus tard, Mais qu'est- 
ce que je fous ici ? 
J'aurais pas pu trouver un boulot 
dans l'équipe d'Arcades, plutôt 
que de m'engager dans l'armée ? 
(NDLR : sûrement pas, vu ta 



Une très belle réalisation pour 
ce jeu aux velléités guerrières. 
Des décors exploitant les pos- 
sibilités couleurs de la machine 
(ici le MSX) et riches en 
détails. Une animation soi- 
gnée, avec des personnages qui 
ne demandent pas une loupe 
pour être vus. Les illustrations 
sonores n'ont pas été oubliées. 
A ne pas confondre avec le 
classique "Commando", ce 
jeu est intéressant dans la 
mesure où il offre de nom- 
b reuses salles à explorer, ce qui 
lui confère un intérêt sans cesse 
renouvelé. Il faut faire appel à 
l'astuce, voire à la stratégie 
plus qu'aux combats banals... 
Les commandes sont simples 
et se limitent à l'utilisation du 
joystick et des touches de fonc- 
tion. A la frontière de l'aven- 
ture et de l'arcade. 



garde. Heureuse-, 
ment, j'en e" 
d'autres : j'ai des 
accélérations fou- 
droyantes quand je 
le veux ! Dans cette 
salle, 2 caméras 
vidéo montent 
garde : il faut calcu- 
ler le bon moment' 
pour passer sans dé- 
clencher l'alarme. 
Trop tard : ils arri- 
vent avec leurs mi- 
traillettes : je vis ma 
mort... moi qui ha- 
bituellement mords 
la vie ! 

Testé sur MSX 





MiSSING : 
ONE DROID 




EWU h ! Te voilà dans une 
■ belle situation mon cher 
I Rusty. A voler de tes 
bJ propres ailes tu as tout 
simplement oublié de suivre tes 
camarades. Tu es bien esseulé... 
Tu t'ennuies. Mais comment vas- 



quoi ta mort ? 

Mais c'est la règle du jeu, alors 

tire, tire sur tout ce qui bouge, ne 

leur laisse aucun répit, ne leur 

donne pas la joie de l'abattre, tire, 

tire encore... 

Eh oui Rusty, c'est eux ou toi. Tu 




tu te débrouiller pour rejoindre les 
tiens ? 

Bien sûr, tu étais le plus fort, le 
mieux armé, le plus rusé de toute 
ta génération, mais maintenant, tu 
es seul à affronter cette multitude 
d'ennemis. Tu vois comme tu es 
petit ! tout petit ! Tu voulais vivre 
pour ton plaisir, pour ta passion : 
l'espace. Tu ne pensais pas qu'il 
te faudrait d'abord survivre. 
Tu te prenais pour Jonathan 
Livingston le goéland. Lui aussi 
recherchait l'altitude la plus éle- 
vée, lui aussi voulait voler tou- 
jours plus vite, toujours plus haut. 
Maintes fois, il s'est heurté aux 
rochers, maintes fois il a frôlé la 
mort. 

Oui, oui, tu as raison, il est par- 
venu à son but, mais dans quelles 
conditions. 

J 'espère que toi aussi tu réussiras 
mais, méfie-toi tout de même, tes 
ennemis sont plus nombreux que 
les siens, plus dangereux aussi. Ce 
sont de véritables requins, ils ne 
songent qu'à ta mort. Et ces 
lâches s'attaquent à toi par dizai- 
nes. Ils savent bien que tu es 
perdu... Et ça leur rapporterait 



n'as pas d'autre alternative. 
Bon, file, il est temps que tu rejoi- 
gnes les tiens, bonne chance 
Rusty... A bientôt peut-être.» 

Testé sur ATARI ST 



Fiche technique 



Tirer dans tous les sens : rien 
d'enrichissant en cela ! De 
nombreux ennemis, bien des- 
sinés, aux formes variées et se 
déplaçant très vite. Double 
scroliing pour l'espace, ce qui 
donne une bonne profondeur 
de champ, originalité du gra- 
phisme lors de la destruction 
des engins ennemis, bruits de 
tir incessants sont les caracté- 
ristiques essentielles de ce jeu 
qui devrait ravir les amateurs 
de tirs tous azimuts. Avec en 
plus, un clin d'oeil : l'appari- 
tion de publicités parmi les 
engins spatiaux. Il aurait fallu 
en glisser une pour une marque 
de joystick car sa rapidité et sa 
précision sont déterminantes.' 
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Dr 
FRUIT 



□ epuis le temps que je 
l'attendais, il vient 
enfin de faire son appa- 
rition. Qui 7 Ben, le 
soleil ! Il faut lever les yeux au ciel 
de temps en temps... Vous ne 
savez pas pourquoi je l'attendais 
avec une telle impatience ? Mais 
réfléchissez un peu... 
Regardez ce que je vois de ma 
fenêtre : un verger superbe. Hélas 
ces fruits ne mûriront pas tantque 
le soleil restera caché... 
Bon, maintenant laissez moi, je ne 
peux pas résister plus longtemps 
à l'Çvie de dévorer ces belles ceri- 
ses qui rougissent sous le regard 
plein de chaleur de ce beau soleil 
de juin... Je sais bien que c'est du 
vol : ce verger ne m'appartient 
pas, mais, peu m'importe, elles 
me tendent les bras, comment 
pourrais-je passer près d'elles sans 
les croquer ? 

Evidemment, le verger est bien 
gardé par des laitues de faction. 
Je risque d'y laisser ma peau, mais 
la tentation est si forte... 
Vite, je vais creuser des galeries 
afin de me retrouver sous chaque 
cerisier sans me faire repérer par 
les têtes de salade. 



Logiciels 



Mmmh... Qu'elles sont bonnes 
ces cerises et juteuses... Je ne dois 
pas en oublier une seule. La pau- 
vre, que ferait-elle au milieu de ce 
verger vidé de ses pulpeux fruits ? 
Elle se sentirait bien triste, seule 
rescapée, .seule oubliée, seule 
abandonnée au milieu des laitues 
et batavias de service. Je ne suis 
pas un être sans cœur, je ne veux 
oublier personne : aussi les 
dégusterai-je toutes ! 



Tl 




Oh la la ! J'ai failli me faire écra- 
ser par une pierre qui s'est déta- 
chée de la voûte du tunnel. Pau- 
vres cerises ! Que seraient-elles 
devenues sans moi ? 
Ouf , j'ai vidé tout le verger tl j'en 
ai profité pour recracher les 
noyaux sur les salades. Je crois 
qu'elles n'ont pas vraiment appré- 
cié... Elles m'ont traité de "mal 
élevé". Tout ça parce que soit 
disant, lorsque je croque une 
cerise puis que je l'avale, on 
entend des grands "schlurpp..." 
(je ne voudrais pas plagier Brel 
mais, je vous jure que ça fait 
schlurpp). 
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Bon, maintenant que j'ai le ven- 
tre plein de cerises, que croyez- 
vous que je me prépare à faire ? 
Me reposer ? Perdu ! Je pars à la 
conquête de la bananeraie voisine 
(ben oui quoi, j'habite sous un 
micro-climat). Quand ce sera ter- 
miné, je m'attaquerai aux fraises 
puis aux... Stop ! On arrête 
sinon : indisgestion ! • 



Testé s 
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Les jeux d'aventure commen- 
çant à devenir coutumiers sur 
Amiga, il est très agréable de 
retrouver parfois un jeu 
comme celui-ci. Dans la série 
des Fruity Franck ou Digger, 
Docteur Fruit occupe une 
place respectable. Le gra- 
phisme très rudimentaire n'en 
reste pas moins sympa. Les lai- 
tues ont vraiment une tronche 
horrible, l'animation est sim- 
ple, les bruits sont vraiment 
super : ne manquent que les 
borborygmes pour parfaire le 
tout. Le seul défaut du jeu 
c'est qu'il nous a donné une 
horrible faim et... pas possible 
de trouver de cerises à cette 
époque... Un jeu marrant que 
l'on ressortira sans doute de 
temps en temps. 



MOUSE 
TRAP 




désemparé. 
Méryl, ta fiancée de 
g — toujours vient de te 
quitter pour_une autre souris. Que 
vas-tu devent!r»«6aijB elle ? Ta vie 
est finie. A quofoela servira-t-il 
que tu te décarcasses ? (et là, je 
dois dire que le mot est employé 
à bon escient : lorsque vous ver-^ 
rez la squelette de\Marvïn . vous? 
comprendrez...). \ 
Ça me fait de la peine de tevjft 
comme ça Marvin. (^Jj^èjfTpïrtl 
Méryl n'est qu'une souris commeV 
lant d'autres, tu en trouveras tou- 
jours une autre. 



V 



les poubelles de la ville, sans doute 
va-t-elle te revenir. Mais alors, fais 
bien attention de ne pas te faire 
coincer les pattes dans une de ces 
horribles souricières négligem- 
ment oubliées au bord d'une pou- 
belle. Attention aussi de ne pas te 
perdre dans dédale grisâtre quel- 
conque et gare aux objets lourds 
qui risquent de te tomber sur la 
tête... 

Maintenant que je t'ai donné tous 
ces conseils, je te vois prêt à 
affronter le dur univers des égout- 
tiers. Bonne chance Marvin et 
invite moi lorsque Méryl et toi 
célébrerez votre mariage. A b' 




Tu crois qu'avec la fortune tu pi 
viendrais à la reconquérir ? Mais 
comment pourrais-tu t'enrichir " 
Tu ne sais rien faire de tes dix 
griffes l^ 
Quoi, les poubel 
ges tout de même 
en fouillant les j 
Tu veux écrire si 
visite :Marvifl* S6i 
Ej.,.tu Tmagines 
amoureusf.de toi si tu 1 
jérer les 
ê IÎTihimIi tartii 

jure dégouhnT 

e pain d'épice entamées», 
de Strasbourg noyé*?.. 

_s un momi cul e de boîtes à sur- 

"prlSe'sr tftlîons de "Baîîcimçhe et 
autre parapluie sans baleine ? AJi.. B 
oui ! Je comprends ! Si Méryl 
apprend que, pour elle, tu prends 
des risques en parcourant toutes 






Pas vrai_nent>vraiment adulJ 
ce jeu dans kqiist vous guia 
rez une souris parmi, une rrtf 1- 
titude de tableaux très colorés 

vec un décor tout aussi naïf 
que. la musique à l'orgue de 
Barbarie. Un logiciel comme 

louse Trap ne nécessite, pas 
dextérité extraordinaire 

iais n'est toutefois pas mono- 
tone. C'est mignon, tout 
simplement... 



J 



Logiciels 



E|B ma gauche Drax, l'af- 
H freux sorcier qui con- 
1 ■ voite la plantureuse 
bJI princesse Mariana (si, 
si, regardez la photo de la jaquette 
et le poster...). Dans le rôle de 
Drax, Marcel : lui seul pouvait 
postuler car son seul défaut, 
depuis qu'il ne fume plus, consiste 
à rechercher des femmes taillées 
comme Samantha Fox (il dil que. 
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pour le camping, c'est plus con- 
fortable car on ne sent pas les cail- 
loux !). 

A ma droite, Konan le Barbare. 
Euh, correction ! Konar le Bar- 
bant dont le rôle est tenu par Oli- 
vier, seul membre de la rédaction 
dont la carrure (1,92m) permette 
de manier le lourd sabre à couper 
les tètes, et dont la pointure (du 
48, je vous le dis !) assure une 
solide assise au sol ! 
Dans le rôle de l'affreux petit 
gnome vert, qui arrive en trotti- 
nant après la bataille, je n'ai 
trouvé personne : il est vraiment 
trop laid et exerce ses talents de 
footballeur en shootant dans les 
tètes tombées à terre. J'avais un 
instant pensé à Michel Joberl mais 
il a refusé le rôle. 
La bataille sera dure, surtout pour 
les joysticks. Il faut savoir manier 
le sabre et être très agile pour 
esquiver les coups de l'adversaire. 
Les cris poussés par Konar le Bar- 
bant sont terrifiants. Toute la 
rédaction a misé sur lui. Pourtant, 
l'infâme Drax se défend avec con- 
viction : il faut dire qu'avec 
Mariana comme enjeu, il est très 
motivé. 
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□ ; 
détruisant les envahis- 
seurs : encore une mis- 
sion de première importance qui 



J étendre la libre circula- 
■ tion dans l'espace en 



me tombe sur le coin de la ligure ! 
Sous ma responsabilité, 8 secteurs 
de l'hypcr-cspace. 11 me faut lut- 
ter contre le temps pour détruire 
les bombes qui traînent dans cha- 
que secteur avant qu'elles n'explo- 
sent. 

Tacde ? J'aimerais vous y voir, 
tiens ! Toute l'originalité de la 
chose réside dans le fait que les 
secteurs sont circulaires. Mon 
vaisseau est au centre et je dois 
tirer au laser tout en tournant sur 
moi-même, afin de suivre les 
aliens qui me tournent autour. 
J'ai l'air fin ! On se croirait dans 
un mauvais western avec le cow- 
boy au centre el les indiens 
autour ! Ça ne fait rien, je les 
aurai tous. Pendant ce temps, je 
suis informé de ce qui se passe 
dans les autres secteurs par mon 
scanner. Faut pas traîner ! Rien 
ne sert de tuer au juger : si je rate 
ma cible l'endroit où elle se trou- 
vait réfléchira au tir suivant mon 
faisceau laser causant d'irrémé- 
diables dommages à mon vais- 
seau.» 

Testé sur SPECTRUM 
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PLAY BAC 




logiciel éducatif 




| I est 20h en ce 30 juin 

12, dans moins d'une 
| heure seront affichés 
r la grille du lycée les 
résultats du bac. Les premières 
rumeur-s se glissent çà et là dans 
les conversations. "Il paraît qu'en 



Fiche technique 



Un jeu de l'oie avec des cases 
d'histoire, de géographie, de 
philosophie, d'anglais mais 

aussi des cases "détente" avec 
des questions parfois stupides, 
des questions souvent très dif- 
ficiles. Une légère animation 
lors du lancement du dé cons- 
titue l'unique mouvement du 
jeu. (Enfin, sur l'écran car 
j'imagine le remue-ménage 
qu'il doit y avoir dans votre 
hémisphère gauche). 
Le jeu ne présente en lui-même 
aucune qualité graphique 
exceptionnelle par contre, les 
questions sont très pointues et 
les domaines assez larges : tout 
un programme. Il est difficile 
de prévoir la durée de vie d'un 
tel jeu. Ce qui est certain c'est 
qu'on le ressortira fréquem- 
ment de son tiroir pour tester 
ses propres connaissances, ou 
affronter un ami. Dernière 
précision, pour ceux qui 
seraient tentés de le comparer 
à Trivial Pursuit : ici, on a 
affaire au vrai programme du 
bac (cru 1987). 



term D2, il y a cinq collés et trois 
au repêch..." ou bien "le prof de 
philo a dit qu'il y avait trois men- 
tions "très bien" en term A...". 
Plus que quelques minutes et le 
doute sera dissipe, chacun saura 
si, oui ou non, il pourra s'inscrire 
l'an prochain à la fac de ses rêves. 
Tiens une agitation près de la con- 
ciergerie, serait-ce ?... Oui, voilà 
le proviseur armé d'un ruban 
d'adhésif et de feuilles de listing. 
Le cœur tremblant, les mains moi- 
tes, les jambes chancelâmes, les 
groupes s'avancent vers la grille. 
Patience... Rien ne sert d'arriver 
le premier devant la feuille, ça ne 
changera rien au résultat. 
Ah, j'entends derrière moi la voix 
du prof de maths qui me félicite. 
Non, non, ce n'est pas encore 
dans la poche, mais il m'annonce 
que je vais au repêchage après- 
demain. C'est inespéré pour moi 
qui plafonnais depuis le début de 
l'année scolaire à cinq de 
moyenne en mathématiques, pas 
terrible pour un bac scientifique. 
Heureusement qu'il y avait 
l'histoire-géo pour me rattraper. 
Deux jours plus tard, nous débou- 
chions le Champagne pour fêter 
ma réussite. 

Enfin, c'est déjà loin tout cela. 
Mais si je vous raconte tout ceci, 




c'est parce qu'aujourd'hui, nous 
avons reçu un logiciel pas tout à 
fait comme les autres : il s'agit de 
"Play Bac". 2000 questions de 
géographie, histoire, philosophie, 
anglais. 

Aye, aye. aye ! Entre Ben Barka, 
Kant, Macao et le subconscient, il 
y avait où s'y perdre. Et nous 
nous sommes perdus. 
Vous le connaissez, vous, le pour- 
centage de consommation de 
charbon par rapport aux autres 
ressources énergétiques aux 
U.S. A. ? Nous non plus avant de 
jouer à Play Bac... Maintenant, 
nous pouvons vous dire qu'il est 
de cinquante -sept pour cent. Alors 
aurez-vous votre bac ? A vous de 
jouer.» 
Testé sur T09 





Fiche technique 



Des jeux dans l'espace, il y en 
a des tonnes. Que dire de celui- 
ci, si ce n'est qu'il est d'une 
incroyable monotonie et d'un 
intérêt vraiment médiocre ? Le 
personnage principal est vrai- 
ment trop statique. Le dépla- 
cement des ennemis est sem- 
blable à Némésis mais avec 
moins de variété. La musique 
est aussi rengaine que le jeu 
lui-même. Je concluerai en 
reprenant la sentence haute- 
ment philosophique de ma 
meilleure amie : "Y 'a vrai- 
ment pas d'quoi casser quatre 
pattes à un canard... ". 



► Depuis que les Skulls ont envahi 
le pôle sud, il y a pourtant moins 
de trois mois, la panique règne sur 
Terre. Isolés derrière un champ de 
force inexpugnable, ils ont com- 
mencé à transformer l'atmosphère 
pour l'adapter à leur métabolisme 
extraterrestre. Ils se croient invin- 
cibles. Ils ont (ort. 
Les chercheurs de "Blue Land" 
ont réussi un exploit. Ils vont télé- 
porler la plus puissante des armes 
terrestres à l'intérieur du champ 
de force : Arclicfox, un engin 
blindé robotisé surpuissant. A 
l'intérieur, une seul pilote : moi. 
A ma disposition, les fleurons de 
notre technologie : 

- Moteur Slye-Hkks MXlOOTur- 
bocompressé propulsant Arclic- 
fox de à 180 km/h en quelques 
secondes ! 

- Canon de 150 mm à recharge- 
ment automatique. 

- Missiles guidés par caméra. 

- Poseurs de mines à l'arrière. 



- Computer multi-foncLions 
indépendant. 

J 'ai d'abord subi un briefing com- 
plet : j'ai appris à reconnaître tous 
les engins skulls existants, du glis- 
scur de reconnaissance au 
chasseur-bombardier en passant 
par les mines flottantes el les sta- 
tions radar. J'ai passé de longues 
heures dans le simulateur à m'ha- 
bituer au fonctionnement du 
tank : je sais maintenant maîtri- 
ser les missiles guidés, diriger le 
canon, m'enterrer dans la neige 
pour me dissimuler aux radars. 
Enfin, j'ai appris à composer avec 
les éléments météorologiques qui 
règnenl en Antarctique : le temps 
est complètement imprévisible 
depuis que les convertisseurs d'at- 
mosphère sont en action. Le 
temps le plus radieux peut se 
transformer en quelques secondes 
en la pire des tempêtes magnéti- 
ques, le brouillard surgit à l'im- 
proviste et un blizzard glacé isole 
le lank du reste du monde sans 
qu'on puisse réagir ! Les éléments 
ne sont pas en ma faveur, l'en- 
nemi a l'avantage du terrain qu'il 
connaît à fond et qu'il a piégé par 
prudence. Leurs stations radar 
vont renseigner les chasseurs sur 
ma position, ils me poursuivront 
sans trêve." 

Mais ils ne gagneront pas : je 
détruirai les convertisseurs d'at- 
mosphère et je ferai sauter le géné- 
rateur du champ de force pour 
permettre aux armées de la Terre 



de faire table rase sur la base 
Skull. Car si je ne le fais pas, per- 
sonne d'autre ne le fera ; d'ail- 
leurs, il n'y aura bientôt plus per- 
sonne pour le faire. 
Allons-y : TELEPORTATION ! 



Testé s 



- A TARI ST 



Fiche technique 



Arclicfox peut être classé dans 
la catégorie Arcade/Stratégie : 
il nécessite une certaine virtuo- 
sité au joystick : abattre les 
chasseurs tournoyants n'est 
pas une mince affaire ! Mais 
vous n'approcherez pas le bun- 
ker central sans un plan de 
bataille efficace. Voilà qui 
devrait contenter beaucoup de 
monde ! 

Le graphisme 3D (pleines cou- 
leurs, s'il vous plaît !) est joli , 
le tableau de bord est com- 
plet : quel dommage qu'on ne 
voit plus les mains du pilote 
bouger à l'écran comme sur 
PAmiga I 

Du côté sonore, il y a encore 
un effort à faire (mn de musi- 
que en présentation + quel- 
ques bruitages, cela ne fait pas 
beaucoup !). 

En conclusion, un logiciel 
sympathique qui ne déparera 
pas votre logithèque. 




V.fr^L^WLM- 



Logiciels 



BALL 
BREAKER 




L'idée du mur en 3D est 
bonne. La réalisation n'est pas 
mauvaise. Seul le Spectrum 
pédale un peu trop lentement. 
Résultai : lorsqu'on tire un 
missile et que la raquette se 
déplace, le mouvement de la 
balle est considérablement 
ralenti. Dommage ! Les cou- 
leurs sont agrémentées de quel- 
ques trames. Une musique 
entraînante est présente tout 
au long du jeu. Un menu per- 
mei de redéfinir les touches à 
utiliser vu le choix du joystick . 
L'intérêt d'un tel jeu est celui 
du classique mur de briques 
avec la difficulté d'une dimen- 
sion supplémentaire. Pour se 
défouler de temps en temps... 



□ émeut ! Un mur de bri- 
ques tout ce qu'il y a de 
plus banal, oui mais en 
3D. Quoi ? Ouais mon 
pôle '. Il fallait y penser... On peut 
en faire des choses avec une 
baballe et une raquette, surtout 
quand la raquette tire des roquet- 
tes (liens, fallait la faire celle-là). 
Le but du jeu consiste justement 
à détruire le mur en faisant des 
irous dedans. Gérard notre célè- 
bre commercial Ce vous répéterai 
cela jusqu'à ce que vous le con- 
naissiez), qui a toujours le mot 
pour rire, nous a immanquable- 
ment parlé des "trous de balte" : 
il a osé... Facile le jeu de mois. 
Pas facile le jeu de balle. Essayez 
et vous verrez, avant de vous mar- 
rer derrière votre revue. 
Service ! La balle lombe du haut 
de l'écran et rebondit deux ou 




irois fois avanl de glisser vers la 
raquette. A gauche ou à droite ? 
Question d'opinion politique ou 
de gravité ? Ayons de bons 
réflexes si l'on veut grimper au 
lableau des scores. Il y a 4 balles 
par tableau et 10 missiles. Vous 
aimeriez travailler dans une entre- 
prise de démolition ?• 

Testé sur SPtïCTMJM 
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La jacquette est très mignonne 
et laisse à penser que l'anima- 
tion sera aussi chouette. Hélas, 
le Spectrum n'offrant pas les 
qualités d'animation et les pos- 
sibilités graphiques des nou- 
veaux micros, l'on est un peu 
déçu du résultat. Pour changer 
de tableau, il vous faudra 
jouer du joystick (attention 
aux crampes du poignet...) 
afin d'administrer à votre' 
adversaire une bonne correc- 
tion. En haut de l'écran, une 
pomme vous indique l'espoir 
de vie de votre adversaire et le 
vôtre : plus l'on approche du 
trognon et plus la mort est pro- 
che... Un système de comptage 
des points très particulier, un 
peu comme lorsque votre voi- 
ture est arrivée à 99999 kilomè- 
tres et que, un kilomètre plus 
loin, vous découvrez avec hor- 
reur qu'elle affiche kilomè- 
tre. 

Un jeu qui restera sans nul 
doute dans le fond de votre 
tiroir à moins qu'il ne reste 
dans celui du revendeur... 



Ieune hamster, un gland 
est une petite noix. Les 
années passent et il 
devient le roi de la 
forêt. C'esi en ces termes que le 
grand maître Yong s'adressa à 
moi il y a bien longtemps. Je com- 
prenais ce qu'il voulait dire. Il me 
fallait apprendre encore et encore 
afin de devenir un jour Ninja 
Hamster. Je devais alors m'initier 
aux arts martiaux traditionnels. 
Après de longues séances d'ap- 
prentissage durant lesquelles j'ap- 
pris d'abord à éviter les coups, je 
sus enfin maîtriser mon adversaire 
grâce à une parfaite connaissance 
des possibilités physiques d'un 
être vivant. Oh ! Bien sûr, ce 
n'était pas toujours très facile 
mais si passionnant... 
Aujourd'hui, je vais devoir af- 
fronter les pires ennemis de notre 
contrée : les lézards de la mort. 




C'est pourquoi, je pense à la 
phrase de mon maître. Je ne dois 
pas me sentir chêne, il me faut res- 
ter tout petit comme le gland. 
Ainsi je pourrai garder la motiva- 
tion nécessaire pour ga- 
gner. 

J'ai déjà rencontré de rudes 
adversaires. Tenez, par exemple, 
le rat bleu. Jamais personne 
n'avait osé l'attaquer tant sa force 
était grande. Si j'ai réussi à le ter- 
rasser ce n 'est pas grâce à ma 
force, oh non ! C'est tout simple- 
ment en ne me laissant pas intimi- 
der. Il n'était pas habitué à ce que 
l'on s'attaque à lui, aussi a-t-il 
perdu toute maîtrise de son corps. 
Pour les lézards de la mort, il me 
faudra agir ainsi mais je ne dois 
surtout pas oublier que ça n'est 
pas gagné...» 

Testé sur SPECTRUM 
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□ uisque ni mon diction- 
naire anglais, ni mon 
dictionnaire allemand 
ne me donnent la défi- 
nition de Vadcr, je ne vais pas élu- 
cubrer sur le titre de ce logiciel, 
c'est dommage, ça m'aurait peut- 
être permis de ne pas manquer ce 
rendez-vous avec l'inspiration. 
Hélas, que dire de ce jeu si ce n'es: 
qu'il est... Enfin, je ne le dirai pas 
ici, lisez plus bas la fiche techni- 
que... 

L'histoire ? Oh, comme d'habi- 
tude dans ce genre de jeu : un 
vaisseau dont vous êtes le pilote 
doit mener à bien une mission 
dans l'espace en évitant les vilains 
ennemis puissamment armés (et 
éventuellement les abattre). Atten- 
tion tout de même au compteur 
d'énergie. 

C'est très original comme idée, 
n'est-ce pas ? En tout cas, je pré- 
fère éteindre le micro et me plon- 
ger dans la lecture de mon men- 
suel favori. (Ben, Arcades évi — 
déminent).» 

Testé sur AMIGA 




Des jeux d'espace, on en con- 
naît beaucoup. Du MSX à 
l'Amiga on pensait avoir vu à 
peu près tout et voilà que nous 
venons de découvrir Vaders. 
Goldrunner était une merveille 
sur Amiga, Vaders est ce que 
l'on pourrait appeler l'opposé. 
L'on ne peut se déplacer que 
latéralement, à vitesse très 
réduite avec un armement peu 
sophistiqué. Aucune origina- 
lité dans le graphisme et les 
couleurs, juste le bruit de tir : 
Bof... On pourrait presque 
penser que ce jeu n'est que la 
maquette d'un produit ina- 
chevé. On a juste planté 
ï'ébauche d'un décor et fait se 
déplacer le héros, un peu 
comme une répétition au théâ- 
tre... Malgré la lenteur du jeu, 
pas facile d'accéder au pro- 
chain tableau. Bref, on a enfin 
trouvé l'exception qui con- 
firme la règle. On est donc 
capable de créer de mauvais 
produits sur Amiga... 





SABOTEUR 
II 

ArcadelAventure 



I ans Saboteur I. 
1 I I Ninja c 



□ ! 
par effraction dans un bâ- 
timent de sécurité, vous 
aviez dérobé une disquette compre- 
nant une liste des noms des chefs 
rebelles. Figuraient sur la même dis- 
quette, les données sur la réserve de 
missiles du dictateur. Malheureuse- 
ment Ninja avait trouvé la mort en fin 
de mission. Maintenant, vous allez 
être la ravissante sœur de Ninja qui, 
pour venger son frère, va se lancer 
dans une mission extrêmement péril- 
leuse à l'intérieur même du centre de 
commandes du dictateur. 
Votre mission consiste à pénétrer dans 
la base en deltaplane pour rechercher 
les fragments de la bande informati- 
que perforée qui permet de contrôler 



Logiciels 



la trajectoire du missile. La réunion 
de ces bandes vous permettra de réo- 
rienter le missile avant sa mise à feu. 
Dès que vous aurez réussi cette partie 
de voire mission, vous vous enfuirez 
par les souterrains où une puissante 
moto vous permettra de franchir les 
derniers barrages mis en place par le 
dictateur. Pour cette mission, vous 
clés payée en dollars. 
Votre équipement de départ se réduit 
à une combinaison de cuir et un shu- 
riken, arme de jet en forme d'étoile 
à quatre branches qui n'est jamais du 
goût deccuxqui la reçoivent en pleine 
poitrine. Si vous êtes très peu armée 
au départ, vous avez reçu, en revan- 
che, une formation de commando et 
vous savez parfaitement affronter à 
mains nues toutes sortes d'adversai- 
res. Coups de pied ou de poing n'ont 
pas de secret pour vous et vous maî- 
trisez parfaitement l'art de l'esquive. 
Vos bottes secrètes sont une pirouette 
qui vous projette par-dessus la tête de 
vos adversaires et un coup de pied en 
vol qui cause des ravages lorsqu'il est 
bien porté. 

11 est heureux que vous sachiez vous 
battre car vos ennemis abondent dans 
les multiples salles et couloirs du 
repaire du dictateur. Les premiers sont 
les gardes androïdes qui se battent à 
coups de pied et de poing. De plus, 
ils jettent vers vous des lances et, en 
supplément, sont munis de lance- 
flammes qui endommagent votre 
combinaison de cuir. Les autres 
adversaires sont des redoutables 
pumas très agiles qui portent des atta- 
ques basses. Vous devrez les combat- 
tre accroupie. En outre, lorsque vous 
serez appelée à circuler dans les tun- 
nels, vous devrez éviter les n 
des chauves-souris. 



Les combats entraînent une perte 
d'énergie importante et parfois mor- 
telle. I! vous faudra maîtriser vos 
dépenses physiques. Les sauts sont 
également épuisants. Ne repartez pas 
sans avoir récupéré toute votre éner- 
gie. Economisez-vous. Mais les com- 




bats vous rapportent, en cas de vic- 
toire, des dollars comme s'il en pleu- 
vait. Ne fuyez donc pas sans de bon- 

Çà et là, vous découvrez des caisses 
qui contiennent divers objets parmi 
lesquels les plus importants sont évi- 
demment les fragments de la bande 
perforée. La présence de ces objets 
vous est signalée sur votre écran de 
contrôle. Quand vous aurez récupéré 
tous les fragments dans les bureaux, 
il vous faudra découvrir la réserve de 
missiles. Et vous ne disposez que d'un 
plan grossier. N'omettez pas de lui 
apporter les détails nécessaires. Il 
existe également un arsenal. 
Votre mission achevée, il vous faudra 
rejoindre votre moto en utilisant les 
ascenseurs et sortir de la base secrète. 
Ne vous perdez pas en route, le repaire 
du dictateur est immense. • 

Testé sur PC 
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Saboteur II est un jeu intéressant 
par 3a complexité de la géographie 
de la base secrète. 700 écrans sont 
nécessaires pour la visiter de fond 
en comble. 

Le graphisme est une réussite 
même s'il est relativement répéti- 
tif. L'animation est d'excellente 
qualité et certaines actions sont 
tout à fait réalistes et spectaculai- 
res. Les mouvements sont parfai- 
tement déliés. 

La musique est comme beaucoup 
de musiques : entêtante. On la 
coupera. 

Sur PC 1512 Amstrad, la manette 
de jeu est inopérante, mais le cla- 
vier permet tout à fait de maîtri- 
ser ses actions dans les combats. 
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leurs. Le samouraï respecte le code de 
l'honneur qui lui commande de se sui- 
cider s'il venait à perdre la face. Bien 
que la société japonaise soit féodale 
et violente, elle fait montre d'un 
savoir-vivre délicat et raffiné. Barba- 
res mais sophistiqués. 
Quarante personnages, quarante per- 
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on roi Henri règne sur 
[ la France et s'efforce de 

une poule dans le pot 

familial. A l'autre bout du monde, au 
Japon, Portugais et Anglais rivalisent 
de diplomatie pour s'accorder les 
faveurs des seigneurs de l'empire du 
Soleil Levant. Parmi eux, un Anglais, 
séduit par la civilisation indigène, par- 
viendra à conquérir le titre envié et 
respecté de Shogun. 
Depuis six siècles, le Japon est déchiré 
par les guerres civiles. Les daimyo, 
puissants seigneurs, administrent 
l'empire féodal qu'ils tentent de pré- 
server du pillage et de l'insurrection 
paysanne. Dans le même temps, ils se 
déchirent pour la conquêle du pou- 
voir. Ils se disputent la souveraineté 
.suprême : représenter l'autorité mili- 
taire à laquelle les autres daimyo 
devront se soumettre, devenir le seul 
maître après l'Empereur. Le shogun ! 
Deux champions ont ainsi obtenu un 
ascendant certain. Yoshi Toranaga, 
seigneur de Kwanto, et Ishido Kazu- 
nari, maître d'Osaka. Les daimyo 
appuient leur pouvoir sur une armée 
puissante formée de samouraïs. En 
temps de paix, les samouraïs tirent 
leurs revenus des fermages et ils per- 
çoivent les taxes. Ils ont également 



sonnalités. Il s'agit d'en choisir un et 
de le mener à l'emploi suprême. On 
pourra, dans les premières parties, 
choisir une personnalité forte comme 
Ishido. La partie ne sera pas trop 
complexe. On se fera la main. Mais, 
par la suite, il sera intéressant de 
transformer un paysan ou un serviteur 
en Shogun. Ils sont, au départ, beau- 
coup moins armés pour mener à bien 
la quête du pouvoir. 
Vous devrez parvenir à convaincre 
vingt personnages de vous suivre 
avant de conquérir le palais du Sho- 
gun. C'est Bouddha lui-même qui 
vous donnera les consignes nécessai- 
res à la conquête du palais. Des icô- 
nes sont à votre disposition qui vous 
permeltenl de saisir des objets ou de 
les lâcher, de les donner, d'examiner 
un lieu, de communiquer avec les 
autres personnages, de faire une 
pause, de convaincre les autres pro- 
tagonistes (l'icône est alors un petit 
cceur), de combattre., d'abandonner le 
combat. La dernière icône vous per- 
met de, sauvegarder ou décharger une 
partie. 

Chaque personnage ayant sa person- 
nalité propre, vous les convaincrez de 
se joindre à vous en jouant sur leur 
qualité d'ambition, de capacité au 
combat, d'agressivité, d'intelligence, 



de naïveté, de loyauté ou d'amitié. Les 
nobles sont très ambitieux et répu- 
gnent à vous suivre. Ils ont 
eux-mêmes, des partisans qu'ils 
habiles à convaincre. Les 
sont des combattants d'élite. S'ils 
manquent d'ambition, ils sont par 
contre d'une fidélité exemplaire. Les 
paysans et les serviteurs ne sont pas 
doués pour le combat. Ils se rendent 
facilement. Leur pauvreté en fait des 
hommes faciles à acheter. Leur obéis- 
sance est toute relative. Les bandits 
peuvent être d'excellents combattants 
et sont tellement agressifs qu'ils peu- 
vent se retourner contre vous. Les prê- 
tres sont des âmes pures mais l'ambi- 
tion peut les frapper. Il sera bon, 
néanmoins, d'en compter quelques- 
uns dans vos partisans. Méfiez-vous 
toutefois du maître zen Ikematsu. 
Le joueur est informé en permanence 
des actions se déroulant dans d'autres 
lieux. Il adaptera son jeu en fonction 
des informations reçues. Certains faits 
peuvent nécessiter un dépli 
pide. C'est ainsi que vous passerez du 
temple de Bouddha au palais de l'Ouest 
et du pont des rêves à la porte du ciel . 
Il existe même le tunnel d'amour ( !; 
qui vous mène de la porte de la 
à la porte de l'aube (et réciproque- 
ment) en passant sous la montagne des 
larmes. • 
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128 écrans différents, 40 person- 
nages, de très belles images avec 
une carte EGA mais aussi en qua- 
tre couleurs ou en noir et blanc. 
Sur PC 1512, les messages s'affi- 
chent très rapidement. Et comme 
ils sont en anglais, la lecture n'est 
pas aisée. Shogun est un jeu agréa- 
ble dont on n'est pas prêt d'avoir 
fait le tour. Les paysages et l'ar- 
chitecture sont typiquement japo- 
nais comme l'est d'ailleurs la 
musique un peu entêtante mais 
que l'on peut supprimer. On pré- 
férera sur PC 1512, les touches 
fléchées, aux manettes. Devenir 
Shogun à la place du Shogun n'est 
jamais évident. C'est bien ce qui 
fait de Shogun, où se mêlent com- 
bats et diplomatie, un jeu dont 
l'intérêt ne s'épuise pas. 
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il protégé, qui se méfie de 
tout â tel point qu'il a même empri- 
sonné son fou ! El, en plus, il va nous 
falloir séparer le bon grain de l'ivraie, 
savoir qui est qui. Les hommes de 
Cinomeh courent encore. 
C'est par la crypte du château qu'il va 
falloir commencer. Quatre tombeaux. 
Quelle ambiance ! De plus, une hor- 
loge nous donne à penser qu'il va fal- 
loir faire vite. Des archers parcourent 
le château de fond en comble. Leurs 




□ ous avions passé des jours, 
des semaines, des mois, 
pour replacer Egres IV sur 
son trône occupe par le 
tyran sanguinaire Cinomeh. Nous 
étions heureux d'avoir œuvré dans le 
sens de la justice, nous avions oublié 
nos peines, pansé nos blessures. Tout 
est a refaire ! 

Egres IV, peut-être trop longtemps 
écarté du pouvoir a peu à peu été 
gagné par la mégalomanie et le bon 
roi que nous avions remis sur son 
trône, s'est à son tour transformé en 
tyran utilisant la magie noire. Certains 
regrettent même Cinomeh qui agit 
toujours dans l'ombre et a su conser- 
ver des complicités utiles dans l'entou- 
rage d'Egres IV. 

Nous ne pouvons plus tergiverser. Il 
nous faut nous débarrasser définitive- 
ment des princes de ce royaume. Nous 
allons tuer Egres IV. Vive la Républi- 
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Il n'est pas nécessaire de taper 
nord, est, sud, ouest. Le pavé 
numérique de votre PC vous offre 
une grande mobilité. Pour le reste, 
il faut faire appel au clavier. Faire 
parler les personnages, lire les affi- 
ches et parchemins, donner ou 
prendre des objets dans lesquels 
certaines actions sont impossibles. 
Les dialogues de Sram 2 ont con- 
servé l'humour qui présidait à 
ceux de Sram et offrent un petit 
moment de décontraction bien né- 
cessaire dans cette difficile et dan- 
gereuse aventure. Les graphismes 
sont excellents et participent à 
l'ambiance. 



arcs tirent des flèches qui ne man- 
quent jamais leur cible. Et si ce ne 
sont pas les archers, c'est le souffle de 
la Mon qui vous court sur ['échine et 
vous glace les sangs. Brrr... Une solu- 
tion, ne pas garder les deux pieds dans 
le même sabot, et ne pas avoir le cer- 
veau lent. 

Réflexion, imagination ei action doi- 
vent s'enchaîner rapidement. La 
mobilité est ici une question de vie ou 
de morl. Heureusement, la truelle 
magique vous offre la possibilité 
d'une réincarnation. Mais une seule '. 
Quand le dragon vous brûlera le pour- 
point, vous regretterez de ne pas avoir 
pris à temps les mesures nécessaires. 
Le parcours est semé d'embûches, 
donc il vous faudra les déjouer, les 
prévenir même, être attentif à tout, 
fureter, poser son regard sur les cho- 
ses, regarder dans les coins les plus 
insensés, derrière, dessous, chaque 
objet a son importance, chaque docu- 
ment est à lire, des documents qu'il 
vous faudra vous procurer contre 
monnaie sonnante et trébuchante, or. 
au départ, vous ne possédez que la 
truelle magique. Vous devrez emprun- 
ter la rivière souterraine et vous ne 
savez pas nager, vous utiliserez les 
passages secrets dont la présence vous 
aura été signalée dans une phrase 
sibylline, vous devrez utiliser la fève 
magique, mais qui vous l'aura remi- 
se ? Et, lorsque vous Êtes fatigué, plu- 




tôt que de dormir, sauvegardez donc 
la partie, vous avez la possibilité de 
le faire à deux phases différentes du 
jeu. .Voilà qui facilitera les choses et 
vous aidera dans la reconstitution du 
plan du jeu, phase incontournable de 
toute bonne résolution de jeu 
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Il fallait bien que ça arrive 1 
Après l'extraordinaire succès du 
C64, Commodore ne pouvait 
pas rester sur le demi-échec que 
représentait l'accueil mitigé, 
réservé par le public à l' Amiga 
1000. Il est vrai que cette 
machine se positionnait assez 
mal entre les créneaux amateur 
et professionnel. Le passé étant 
ce qu'il est, voyons le présent : 
il s'appelle Amiga 500 et c'est 
une réussite technologique. Son 
grand frère, l' Amiga 2000 inté- 
ressera davantage les profession- 
nels : nous ne parlerons pas de 
lui dans cet article. 

Iâti en un seul volume, le cla- 
vier intègre l'unité de dis- 
quettes, format 3**1/2. 
L'ensemble est donc com- 
pact, d'une présentation agréable, de 
couleur beige, et d'encombrement 
identique à celui de son rival direct, 
l'Atari ST. 

Les touches du clavier sont disposées 
en4modules : lOtouches de fonction, 
le clavier alphanumérique, les touches 
de déplacement du curseur et un pavé 
numérique complété de fonctions tel- 
les que "Num L", "Scr L", "Pg 
Up", "Pg Dn", "Home" etc. La 
barre d'espace est encadrée de 2 tou- 
ches spéciales, "Commodore" et 
"Amiga". L'absence de jeu dans le 
déplacement des touches, la pression 
franche qu'il faut exercer sur celles-ci, 
garantissent une frappe agréable et 
capable de satisfaire les plus rapides. 
Au dos de l'unité centrale, sont 




regroupés tous les connecteurs : 2 pri- 
ses "joystick" normalisées, 2 CINCH 
pour les sorties son canaux "gauche" 
et "droit", un connecteur pour drive 
extérieur, la sortie série à la norme 
RS232 couplée à l'interface Midi, le 
port parallèle assurant la liaison avec 
toute imprimante Centronics, un con- 
necteur d'alimentation, une prise pour 
le raccordement au moniteur couleur 
et une CINCH pour la sortie vidéo 
vers un moniteur monochrome. Ouf ! 
L'Amiga 500 possède, en outre, quel- 
ques passages secrets, dévoilant aux 
plus curieux un bus d'extension et un 



L'Amiga est le premier 

ordinateur familial 

mutitâche. 



connecteur prêt à recevoir une greffe 
de mémoire supplémentaire. Ainsi, les 
512 Ko internes peuvent être portés à 
1 Mo grâce à une carte optionnelle : 
ça, c'est bien, à l'inverse du ST 
d'Atari qui ne peut évoluer. 
Sur le flanc droit de l' Amiga, on 
trouve le lecteur de disquette. Com- 



modore ne rompt pas avec sa renom- 
mée : même lorsque le drive ne tourne 

pas, il émet périodiquement des petits 
bruits. Peut-être pour vous rappeler 
qu'il existe 7 Ce n'est certes pas un 
bien gros défaut mais on peut se 
demander ce que font les ingénieurs de 
Commodore ! 

Autre point contestable, l'alimenta- 
tion secteur est indépendante de 
l'unité centrale. C'est sur un bloc 
séparé, que vous pourrez laisser sur le 
sol, que se trouve l'interrupteur 
M arche- Arrêt. Allez, un peu de gym, 
ça ne fait pas de mal ! 
En ouvrant la machine, on ne sera pas 
étonné de découvrir peu de circuits 
intégrés : le "haut degré d'intégra- 
tion" est le secret d'un coût de revient 
limité. Le clavier est indépendant : il 
possède sa propre électronique. La 
carte mère est unique et supporte tous 
les composants. Les circuits princi- 
paux sont montés sur supports pour 
faciliter la maintenance. L'ensemble 
est blindé par une tôle métallique. La 
réalisation est irréprochable. De peur 
qu'elle ne prenne froid, refermons ia 
machine. Elle est prête à nous épater. 
L'Amiga a un complice : el raton, je 
veux dire, ia souris (olé !). C'est grâce 
à elle que vous utiliserez pleinement le 
système d'exploitation à base de fenê- 
tres et menus déroulants. Ceux qui ont 
entendu parler de l' Amiga 1000 et de 
ses petits inconvénients peuvent se ras- 
surer : le Kickstarl, permettant de 
démarrer la machine, est logé en 
ROM. Après quelques secondes d'ini- 
tialisation, l 'Amiga demandera la dis- 
quette Workbench (l'équivalent du 
bureau de travail sous GEM) ou la dis- 
quette de jeu. A cet instant donné, on 
peut s'offrir un petit coup de démo, 
rien que pour le plaisir. Grandiose, 




Pour le graphisme, l'Amiga 
est unique en son genre. 



n'est-il pas ? diraient nos amis anglais. 
Eh oui, mon bon monsieur... On n'ar- 
rête pas le progrès ! Le microproces- 
seur 68000 orchestre au rythme d'une 
horloge à 7 MHz des circuits spécia- 
lement développés pour la machine. 
Résultat, l'Amiga est le premier ordi- 
nateur familial multitâche. Cela signi- 
fie que plusieurs programmes peuvent 




peuvent tourner en même temps, et 
que l'Amiga permet d'afficher leurs 
résultats dans des fenêtres différentes. 

On ne mesure cet avantage qu'à l'usa- 
ge ! 

Et le BASIC, demanderez-vous ? 
Puissant, rapide, doté d'un éditeur à 
fenêtres multiples it est assez convivial. 
En fait, on aime ou on n'aime pas ce 
genre d'éditeur qui impose une cer- 
taine gymnastique aveu [es fenênes. 
Pour le reste, il est fort complet et gère 
toutes les possibilités sonores et gra- 
phiques avec une remarquable simpli- 
cité. Les programmeurs exigeants 
seront heureux d'apprendre que le 
BASIC Amiga donne accès au langage 
machine, gère les erreurs et tente une 
approche de la programmation struc- 
turée... 

Pour le graphisme, l'Amiga est unique 
en son genre. Pas étonnant qu'il tente 
autant de créateurs artistiques, de 
magiciens de l'image, de cinéastes de 
tous poils. Avec 16 couleurs en mode 
"haute résolution" (640x512) choisies 
dans une palette de 4096, il écrase ses 
concurrents. Il atteint 32 couleurs en 
320 points. Les différents modes gra- 
phiques sont 320x256 - 320x512 - 
640 x 256 - 640 x 512. 8 sprites peu- 
vent être contrôlés simultanément avec 
détection de collision, le tout à une 



vitesse intéressante. Les circuits qu 
s'occupent du graphisme, de l'anima 
tion et de la gestion vidéo ont été bap 
tisés avec poésie Daphné et Agnès. 
Et le son ? C'est le rôle de Portia, qu 
contrôle également les ports séries e 
le clavier. L'Amiga est un musiciei 
remarquable. Il dispose de 4 voie; 
sonores, sorties en stéréo (ah 
connectez -moi sur un ampli SVP...)e' 
gère 9 octaves. Modulation d'ampli 
tude et de fréquence, taux d'échantil 
lonnage programmable sont autan 
d'arguments qui font toute la force de 
l'instrument. Ajoutez à cela la liaison 
Midi... Ecoutez-moi, écoutez-moi ! Et 
en plus, il parle d'une voix synthéti- 
que certes, mais il parle... 
Avec autant d'atouts, l'Amiga est un 
excellent joueur mais il sait également , 
grâce à des périphériques et des logi- 
ciels spécialisés, offrir aux profession- 
nels des applications remarquables, 
notamment en technique vidéo. 
Incrustation d'images, mixage de tex- 
tes, synchronisation sur une source 
vidéo externe : tout devient envisagea- 
ble et l'image obtenue sur l'écran est 
d'une qualité remarquable ! 



La bibliothèque de 

programmes disponibles 

s'étend chaque mois 

davantage. 



Bien sûr, l'Amiga 500 souffre d'une 
mauvaise réputation : l'absence de 
logiciels. Il est temps maintenant de la 
démentir : les éditeurs de logiciels, les 
créateurs, les programmeurs ont été 
séduits par ses qualités indéniables et 
la bibliothèque de programmes dispo- 
nibles s'étend chaque mois davantage, 
utilitaires et jeux. Bien sûr, il y a des 
grands classiques tels "Deluxe Paint 
II" ou "The Music Studio" mais ils 
seront prochainement 5 voire 10 dans 
chaque catégorie. Du traitement de 
textes à la gestion de fichiers en pas- 
sant par la PAO : autant d'applica- 
tions "sérieuses" auxquelles il ne refu- 
sera pas de s'atteler entre 2 jeux. Vous 



voulez des titres pour composer une 
ludothèque ? Lisez Arcades, évidem- 
ment ! Il y a, parmi d'autres, les iné- 
vitables "Defender of the Crown", 
"Goldrunner", "Karaté Kid II", 
"Bard's Taie", "Tesl Drive", "Flight 
Simulator II"etc. 

Commodore a présenté dans un cata- 
logue, les principaux logiciels pour 
Amiga. Oh, pas seulement les jeux, 
comme on aurait pu le croire mais une 
gamme étendue de logiciels (plus de 
180 titres). Ce catalogue est disponi- 
ble chez les revendeurs de la marque : 
un effort de promotion à souligner ! 
Pour compléter la documentation 
fournie avec l'ordinateur (un manuel 
sur le BASIC Amiga, l'autre décrivant 
la prise en main de la machine), des 
éditeurs tels que Micro-Application ou 
PSI proposent leurs ouvrages. 
Parmi les périphériques intéressants, 
et d'un prix accessible, signalons Gra- 
phiscop, la table à dessin de MMC, 
fournie avec câble et logiciel d'inter- 
face : une aide non négligeable aux 
créateurs graphiques ! Quant à la 
synthèse vocale, TMPI est passé maî- 
tre en la matière et nous concocte 
interface et logiciel qui ne devraient 
pas tarder à sortir. 



Quel marché pour 
l' Amiga 500 ? 




Quel marché pour l' Amiga 500 ? 
Assez étendu, n séduit ceux qui quit- 
tent le 8 bits et veulent disposer d'un 
ordinateur puissant, rapide et aux per- 
formances étonnantes. L'Amîga 500 
est encore une machine jeune et Com- 
modore signale en avoir vendu, en 
France, plus de 3000 exemplaires entre 
juillet et octobre 1987 ; toutes machi- 
nes confondues (500, 1000 et 2000), la 
barre des 10000 aura certainement été 
dépassée lorsque vous lirez ces lignes. 
Ce n'est pas tant la quantité qui est 
significative, c'est surtout la demande 
sans cesse croissante et l'engouement 
pour la machine. A voir les stands pré- 
sentant des Amiga lors des expos, on 



ne peut en douter ! 
Quant à Commodore, dans tout cela, 
après une période un peu difficile, le 
constructeur a confirmé son redresse- 
ment. Pour l'année 1987, le chiffre 
d'affaires dépasse les 800 millions de 
dollars avec un bénéfice net de plus de 
28 millions de dollars... 
Le C64 a peut-être enfin trouvé un 
successeur, même si les quantités ven- 
dues risquent d'être bien inférieures. 
Le slogan publicitaire de Commodore 
ne s'y trompe pas : "Amiga 500 : la 
passion qui dépasse les autres pas- 
sions .'". 
Amiga, te quiero ! 
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Un bon nombre de logiciels qui 
seront utilisables par la console 




ATARI XE SYSTEM : 
LES LOGICIELS AVEC ! 



sont donc les caractéristiques prin- 
cipales de la console XE. Elle ne sera pas 
circuits spécialisés dans des tâches bien disponible pour 1 
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pas indifférent devani la gamme de logi- 
i déjà disponibles. ♦ 



La console 
ATARI XE : 
l'outsider-?' — 
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.*, : Pourquoi avei 

réimplanter sur le c 

soles de jeu ? 



laquelle on trou- 
520 ST ci la c 
Arcades : Pou 
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difficile à contrôler. Nos deux points forts 

Atari XE, dont est issue la console. Ceci 

logiciels déjà important. 

Arcades : Oui, cela constitue en quelque 

sorte, une garantie pour l'acheteur 

potentiel. 

J.K. :Pour Atari, cet important parc de 
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lusse à Arcades : A ce pmpos, quel sera te prix 



J.R. environ 1000 F... Cequi i 
plus, c'est pas le prix 

plutôt celui des jeux 
cohérence de la polit 
d'Atari. 
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PROTÉGER VOTRE AMSTRAD 

TOUS LES SACS ET HOUSSES SONT ADAPTÉS A CHAQUE TYPE DE MATÉRIEL ET LES PASSAGES DE CABLES SONT PRÉVUS. 
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CPC464D664Q61 28DPCW 8256 □ 

Coloris: bleu, gris ou sable 

Prix: 290 F TTC 



400 F TTC 

vihcs AMSTRAD 464 .664-1 



CPC4640664Q61 290 PCW 8256 Q 

Pfi": 130FTTC 



130 F TTC 
avier plus 1 a 



Pochelles disquettes 3" ou 3,5" 

I I pour 1 disqueue 29 FTTC 

P pour 6 disquettes ... 1 1 6 F TTC 
C! pour 10 disquettes ,, 150 FTTC 
: ' pour 32 disquettes . . 200 F TTC 
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POUR COMMANDER: Retournez 
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1ZN0G0U0, Grand Vtzlr 
(1m50 sn babouches), 
être méchant, hypocrite *t vi- 
cieux, ne rêve que d'une 
chose: devenir Coiffe à la place 
du Calife. 




nILAT-LARATH : la fldèla 
homme de confiance 
d'Iznogoud esi chargé de 
prendre Isa mauvais coups a 
fa pièce de son patron. Très 
fidèle en théorie, il essaye 
toujours de se défiler à la 
moindre opportunité. 




HAROUN EL POUSSAH. 
Calife de Bagdad la Mag- 
nifique est un homme bon et 
généreux. Il coule des Jours 
heureux et somnolents dans 
la douce quiétude de son 
palais. Considère à tort 
iznogoud comme son plus 
fidèle serviteur et eon cher 
ami. 



GRACE A VOUS, 
ZNOGOUD PEUT ENFIN DEVENIR CALIFE A LA PLACE DU CALIFE 

Délirant : le premier logiciel d'humour et de magie. 





gnlfique gravitent des 
dizaines d'autres person- 
nages rocambolesques et 
surprenante (fées, mages et 
outres enchanteurs), que les gardes, 
chargés de la surveillance du palais, lais- 
sent entrer avec l'efficacité qui lee 
caractérise. 
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collection à faire 
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Jean-Pierre CUV1KR devant quelques frontons éclairés. 



1 y a quelques années, une revue trai- 
tant des jeux électroniques avait com- 
mencé a parler des flippers puis a ces- 

I se d'aborder ce sujet. Nous pensons 

que ARCADES se doit d'être complet et ten- 
terons d'aborder, même briè- 
vement, les jeux de cafés. 
Le flipper fait presque par- 
tie de la vie quotidienne et 
engloutit une partie non né- 




gligeable de l'argent de poche reçu chaque 
mois par les jeunes ou les moins jeunes. 
Comment parler des flippers sans parler de 
Jean-Pierre CUVIER, un étonnant person- 
nage qui collectionne ces engins comme vous 
collectionnez les boites de ca- 
membert. 

Nous l'avons rencontré pour 
les lecteurs d' ARCADES. 



"BCB" attribué à EXHIBIT 

Chicago 1938 

(fronton éclairé ou BACKGLASS) 



ARCADES: Jean-Pier- 
re CUVIER, comment 

devient-on collection- 
neur de flippers et, sur- 
tout, pour quelles rai- 
sons ? 

J.P. CUVIER: Ce sont 
mes amis collectionneurs 
américains qui, en dé- 
finissant leur passion 
par le mot "préserva- 
lion", établissent la vé- 
ritable motivation nous 
animant. Les plus jeu- 
nes d'entre nous t'ont à 
ce point compris qu'ils 
font le siège des socié- 
tés exploitant des mo- 
dèles construits durant 
la crise de 1983 et pour 
lesquels existent parfois 
moins de 10 exemplai- 
res. Sauvegarder un spécimen de chaque modèle cons- 
truit même depuis la guerre, demeure utopique. L'ama- 
teur collectionne alors les documents présentant ces 
machines ; dans mon cas, c'est près de 1700 flippers 
élaborés depuis 1945 qu'il faut archiver avec l'aide 
irremplaçable d'homologues US. 

ARCADES : Comment se place la France dans le rang 
de ces étranges collections ? 
J.P. CUVIER : Second utilisateur de flippers dans le 
monde et second constructeur et exportateur au monde 
jusqu'en 1969, la France dispose des plus importan- 
tes collections de machines et de documents de nos 
jours, toujours après les USA... Par le nombre des 
amateurs et l'organisation créée en 1975, nos voisins 
d'Outre-Manche restent 
très importants et regrou- 
pent, au sein du "PIN- 
BALL OWNERS AS- 
SOCIATION" les amou 
reux de vieux flippers, 
juke-boxes et machines 
à sous de toutes épo- 
ques. 

ARCADES : Comment 
est né le fllpper-game ? 
J.P. CUVIER : Etablir 
un point de départ de 
l'histoire des pinbatls 
est affaire de convenan- 
ces. Pour ma part, je 
vois le véritable début 
du flipper en décembre 
1936, lorsque BALLY 
présente un petit billard 
nommé "BUMPER". 
Il est certain qu'en 
1870, l'invention du 
lance-bille par Monta- 
gue Redgrave avait fait 
faire un grand pas au 




VOLTAN..." 1978 Bally (prototype abandonné 
après 365 exemplaires construits 
Artiste : Dave CHRISTENSEN) 



"OH BOY" Williams et "DISCOTEK" 
Bally (1964 et 1965) 



jeu de Bagatelle consi- 
déré comme l'ancêtre 
des pinballs et peut-être 
inventé sous Louis XVI 
au Château de Bagatel- 
le. Jusqu'au boom du 
billard mécanique, en 
1930, il est certain que 
toutes ces dérivations 
du billard français sont 
passées dans l'indiffé- 
rence générale. 
Le billard mécanique de 
1930, composé d'épin- 
gles (pins) et de trous, 
étoffé du "tilt" , 
devient une machine à 
sous dont l'évolution se 
poursuit dans une logi- 
que implacable pour par- 
venir au jeu de 'BINGO' 
en 1950. Avec ses 25 
trous imperturbablement alignés depuis 1950, le pin- 
bail de type "bingo-game" poursuit son chemin, à pré- 
sent électronique, sous des législations l'autorisant 
(Allemagne, Belgique). 

En 1936, donc, apparaît une déviation à ce principe. 
La bille heurte des ressorts qui adressent des impul- 
sions à un compteur électrique présentant le score dans 
un fronton lumineux : le pré-flipper vient de naître... 

ARCADES : Les flippers ont beaucoup évolué depuis 
leur naissance. Quelle est, selon vous, l'invention la 
plus Importante sur ces machines 7 
J.P. CUVIER : Après l'invention du bumper, équi- 
pant le premier pré-flipper, c'est tout naturellement 
le flipper mobile qui devient la plus importante (les 
pinballs de type "bingo- 
game" n'utilisant pas 
de flips). 

Ce qui surprend dans 
cette invention de HAR- 
RY MABS pour GOT- 
TLŒB en 1947 et le pre- 
mier flipper qu'est "HUM 
PTY-DUMPTY" c'est 
qu'elle soit aussi tardi- 
ve. En effet, depuis la 
reprise de 1946, la plu- 
part des pré-flippers dis- 
posent de flippers fixes 
sur leur surface de jeu. 
Par ailleurs, une autre 
catégorie de pinball qui 
est le "baseball-game", 
très négligeable par rap- 
port au bingo et flipper, 
dispose déjà d'une 'bat' 
miniature contrôlée par 
le joueur dans cette si- 
mulation du sport na- 
tional US. 

Une autre grande inven- 
tion, sanctionnée par le 





record de fabrication 
pour l'après-guerre, est 
le retour au jeu tradi- 
tionnel effectué en 1978 
par BALLY avec "8 
BALL". Cette machine 
produite à plus de 20000 
exemplaires revenait aux 
principes du flipper du 
début des années 50, 
alors que le jeu n'affron- 
tait qu'un seul joueur. 
A parlir de 1954, avec 
'SUPER JUMBO' GOT- 
LffiB,puis 'RICOCHET' 
et "DUETTE GOTT- 
LIEB" la mode passait 
aux appareils à 4 ou 2 
players. 

Les combinaisons de 
jeux laissaient alors la 
place à des principes de 

scores maximum, dans le cadre de matches à 2 ou 4 
participants, et dans l'espérance de gains de parties par 
la "loterie" que ces multi-players introduisaient. 
Par la mémorisation des combinaisons de plateau 
qu'autorisent l'électronique, "8 BALL" BALLY deve- 
nait le premier flipper "un joueur" pour quatre par- 
ticipants. 

ARCADES : Dans le monde de l'électromécanique et 
de l'électronique, y a-t-il des personnages attachants ? 

J.P. CUVIER : A son début, en 1930, avec des bil- 
lards mécaniques construits à 50.000 exemplaires 
comme le "BAFFLE BALL" GoilVitb ou le "BALLY- 
HOO" Bally, le jeu de pinball est d'une telle simpli- 
cité que naissent des firmes artisanales en grand nom- 
bre. L'un des producteurs, 
HARRY WILLIAMS invente 
dès 1932 un dispositif mécani- 
que pour déceler la tricherie. 
Entendant un joueur mécon- 
tent prononcer le mot "tilted", 
HARRY WILLIAMS donne 
le nom de TILT à son système 
qu'il inventera bientôt, à nou- 
veau, sous une forme 
électrique. 

En 1933, le "Thomas Edison 
du pinball" introduit l'électri- 
cité sur le billard "CON- 
TACT", également muni 
d'une première sonorisation 
(sur option) avec un carrillon 
de porte. En 1934, Harry crée 
des machines pour BALLY 
dont "SIGNAL" et "TRAF- 
FIC", puis après un court pas- 
sage chez ROCK-OLA, se dis- 
tingue chez EXHIBIT où, 
jusqu'au conflit mondial, il 
signe des pré- flippers très per- 
fectionnés, dont 
"1939-CONTACT" et 



"DARTS" 1960 Williams Chicago 



V-ASHION SHOW" 1962 Gottlieh 




"BUTTONS". 
En 1943, Harry fonde 
enfin WILLIAMSqu'il 
dirigera une vingtaine 
d'année. Au début des 
années 80, le "Patriar- 
che du pinball" parti- 
cipe à la création des 
flippers STERN, de 
grand format dont 'BIG 
GAME', 'CHEETAH' 
•SPLIT SECOND', jus- 
qu'à la fin de cette fir- 
me durant la crise de 
1983. 

ARCADES ; Vous évo- 
quiez tout à l'heure la 
crise de 1983. Quels 
furent les moments fas- 
tes ou néfastes du 
flipper ? 
J.P. CUVD2R : Le premier flipper lancé par 
GOTTLIEBen 1947 a provoqué un boom en 1948 où 
l'on dénombre 60 modèles différents produits par 
BALLY, CHICAGO COIN, EXHIBIT, GENCO, 
GOTTLIEB, KEENEY, UNITED et WILLIAMS.. 
Vingt années plus tard, c'est un autre boom créé par 
l'adoption de l'électronique et l'arrivée de nouveaux 
constructeurs d'horizons différents. 
Mais cinq années plus tard, en raison de la crise, du 
dollar à prix exorbitant et d'une concurrence féroce 
de la vidéo d'arcade, le flipper devint moribond. Cer- 
taines firmes tombent dont GAME PLAN et STERN 
qui n'étaient autres que les nouveaux noms depuis 1976 
des anciennes CHICAGO COIN et GENCO, fondées 
en 1931 et fusionnées à la fin des années 50. 

Mais depuis 1986, le flipper- 
game a retrouvé sa place, les 
anciennes structures STERN 
de Chicago revivent sous l'im- 
pulsion de DATA EAST qui y 
construit son premier pinball. 
"LASER WARS" de DATA 
EAST introduira le premier 
disque interactif de l'histoire, 
toujours remaniée, du pinball. 

ARCADES : Pourriez- vous 
nous dire quel est, selon vous, 
le meilleur flipper, peut-être au 
moins au sein de votre collec- 
tion ? 

J.P. CUVIER : C'est pour 
moi impossible de choisir, 
dans la collection de 180 
modèles, un favori. 
Pour prendre le point de vue 
des amateurs de langue 
anglaise, "FIREBALL" 
BALLY de 1972 serait ce 
choix. Je précise qu'il ne faut 
pas confondre le "FIRE- 
BALL" de 1972 avec le 



"FIREBALL 2" ou le "FIREBALL CLASSIC". Ce 

dernier évoque l'original électromécanique de 1972, 
sans reprendre les graphismes de DAVE CHRISTEN- 
SEN pour le fronton, ni l'intégralité des gadgets du 
plateau alors conçu par TED ZALE. 
L'amateur français marque encore sa préférence pour 
les 4 joueurs des sixties que sont les GOTTLIEB 
••SHIP MATES", •'GAUCHO", "OKLAHOMA", et 
"LIBERTY BELLE" devenu le titre d'un film. 
Un autre modèle GOTTLIEB, de 1975, "QVICK 
DRA W/FAST DRA W" est en train de prendre l'avan- 
tage de nos jours sous le nom d' "AMAZON HUNT" 
sujet de nombreux remakes industriels ou artisanaux. 
Pour ne pas éluder totalement la question de mes flip- 
pers préférés, je choisirais, en ne considérant que ces 
dernières années. "CENTAUR", "SPEAKEASY", 



••BMX", BALLY 

"THEGAMES", "TAC-TEAM", "HOLLYWOOD 
HEAT", GOTTLIEB. 

Et "SPACE SHUTTLE", "HÎGH SPEED", "PIN- 
BOT", WILLIAMS. 

ARCADES : Voilà la présentation d'une collection 
bien originale. Si nos lecteurs se passionnent pour les 
flippers ou les jeux électroniques de café, qu'ils nous 
le fassent savoir afin que nous envisagions une rubri- 
que dans ARCADES. 

Enfin, pour ceux qui désireraient entrer en contact avec 
les collectionneurs du monde entier, voici une adresse : 
PINBALL OWNERS ASSOCIATION, "Arcadia" 
465 Cranbrook Road, ILFORD, Essex 1G2 6EW 
(G.B). ♦ 



"BANK-A-BALL" 

version 1950 

GOTTLIEB Chicago 

(plateau) 



MIMSTREL MAIS"" 

1951 Gotllieb 




"MIAMI" 

CHICAGO COIN 1938 
(vu en 
perspective fuyante) 
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Nous nous excusons auprès de noire annonceur ARCADES pour cette bévue due au côté magique des aventures du Grand Vizir IZNOGOUD 



Editeur.qui es-tU? 



Ubi Soft, 

VOUS CONNAISSEZ? 



160, 170, 180, 190 la R5 rouge turbo équipée 
de ses brouilleurs de radars, lance-missiles anti- 
trainards et sirène de police, dévore les der- 
niers kilomètres dans le béton de Créteil. Les 
mains crispées sur le volant, ma jambe de bois 
calée contre l'accélérateur, je reçois les ordres 
de mon navigateur (ou plutôt, de ma naviga- 
trice) : "A gauche vers Paris, puis 2 e à gau- 
che près de l'hôpital... 1 '. "Ça y est on 
arrive !". 



Il est I4h29 : on grimpe en courant l'escalier (on 
n'est pas du genre à prendre les ascenseurs) pour 
arriver à l'heure à notre rendez-vous avec Chris- 
tine Quémard, la patronne d'UBI Soft. 

- Salut, c'est bien ici, UBI 7 

- Oui, vous êtes l'équipe d'Antenne 2 ? 

- Ah, non, nous c'est seulement ARCADES... 

- Ok, Christine vous attendait. On va vous faire visiter les 
lieux eu attendant. 



UBI Soft, c'est plusieurs bureaux réparlis sur un même étage 
mars déjà la place manque. Pensez donc, le lendemain de 
notre visite, c'est 14000 logiciels d'Electronic Arts qui 
devaient arriver. Ajoutez-les à ceux de la collection d'UBI 
Soft et aux produits étrangers déjà distribués. Vous com- 
prendrez pourquoi on espère ici que les occupants de deux 
bureaux contigus à ceux d'UBI Soft vont se lasser, à force 
d'entendre des musiques et bruitages d'ordinateurs et quit- 
ter lu place. Seraient pas un peu du genre squatter chez. UBI ? 
L'équipe complète est composée de H personnes ; la moyenne 
d'âge se situe entre 20 et 24 ans. Alain Corre y est présent 
depuis 4 mois et s'occupe, entre autres, des contacts avec 
les programmeurs. Christophe Le Bouil est employé comme 
technicien. Il connaît bien les matériels et aide les concep- 
teurs à résoudre certains problèmes ponctuels. Catherine 
Richard s'occupe du service commercial avec deux autres 
jeunes femmes. Une comptable et une traductrice complè- 
tent l'équipe dirigée par Christine Quémard. 

Bon, attendez que je retrouve ma cassette enregistrée sur les 
lieux du reportage, pour vous raconter la suite. Ah, non, 
celle-ci c'est Cabrel. Celle-là peut-être ? Même pas, c'est un 
cours d'informatique à l'usage de mon patron. Ah, la voilà... 
Christine Quémard nous parle d'abord de la structure d'UBI 
Sofl. 



C.Q. : 

U BI a démarré avec 4 personnes et parmi elles, le program- 
meur et le graphiste de "Zombi". Une petite équipe, un jeu 
à sortir, ont suffit à faire démarrer l'entreprise. 
Par la suite, nous avons passé des contrats de distribution 
avec des éditeurs anglais, notamment Elite. Petit à petit, nous 
avons signé de nombreux contrats pour en arriver, 
aujourd'hui, à traiter avec les Américains d'EIcctronic Arts 
ou Origin Systems, ce qui permettra de disposer de bon nom- 
bre de logiciels sur les 16 bits. 

ARCADES : 

L'édition et la distribution : deux activités pratiquement 
indépendantes ? 

C.Q. : 

Indépendantes ms 
bution permet d'êt 
ce qui se fait ou i 
gamme de produ' 



s allant pratiquement de pair. La distri- 
edeplain-piedsur le marché pour savoir 
: qui se vend. Quand on dispose d'une 
étendue, cela sert aussi du côté de I' ' " 



tion, que ce soit au niveau du soft ou du packaging. 



C.Q. 

Les emballages nouveaux, très variés, sont acceptables sur 
les softs pour les 16 bits. On ne peut se permettre la même 
chose sur Amstrad : revendeurs et distributeurs préfèrent le 
classique "twin-pack" en boîtier cristal. En fait, ce sont sur- 
tout les magasins qui font la loi à ce niveau là, présentoir!) 
obligent... 

Il est vrai également que, plus le packaging est élabore, plus 
il pèse lourd sur le prix final du produit. Ainsi, les clientèles 
Atari ou Amiga, dont la moyenne d'âge se situe aux envi- 
rons de 25 ans, hésiteront moins à acheter un soft bien pré- 
senté (donc plus cher), qu'un jeune de 16 ou 18 ans possé- 
dant un CPC d'Amstrad. 

ARCADES : 

Vous avez évoqué les revendeurs. Traitez-vous directement 
avec les magasins ? 

C.Q. : 

Non, nous vendons à tous les grossistes :Guillemot, Inne- 
lec, Micromania etc. Ce sont eux qui nous appellent et, de 
ce fait, notre équipe commerciale esl assez réduite. I. es gros- 
sites sont ravis puisqu'on regroupe plusieurs labels. Déplus, 
nous livrons sous 24h donc pour eux, pas de problème de 
stockage. 



ARCADES : 

Comment recherchez-v 
distribuer ? 



les produits nouveaux 



C.Q. : 

C'est très simple : on esl en permanence à l'écoute du mar- 
ché et on essaie de toujours choisir la qualité. Du reste, quand 
on signe avec Electronic Arts, Origin ou SSI, on ne se pose 
pas trop de questions en ce qui concerne la qualité ! C'est 
un peu notre critère et, si les Allemands ont le même que 
nous, chez les Anglais c'csl la quantité qui prime, jusqu'à 
saturation du marché. 

En tant qu'éditeur, on se sent assez proche du marché amé- 
ricain car nos produits durent facilement un an ou un an 
et demi. Il en est ainsi pour Zombi ou Fer et Flamme [plus 
de 10000 pièces vendues sur ce dernier titre). 

ARCADES : 

Comment situez-vous l'utilisateur français ? 

C.Q. : 

Disons qu'il est prêt à payer le prix pour un jeu de qualité 

qui lui donnera satisfaction pendant plusieurs heures, voire 



On est en pe 
à l'écoute du 



choisir la qualité 



ARCADES : 

Et lorsque vous exportez un produit ? 

C.Q. : 

Notre politique consiste à prendre des alliés sur le marché 
visé : un éditeur ou un distributeur qui, sur place, connaît 
bien le marché, la presse... avec qui nous collaborons. 
Tout est important, jusqu'au choix de la jaquette qui, si elle 
plaît dans un pays, doit parfois être entièrement remise en 
question pour l'exportation. 

ARCADES : 

On parle beaucoup du piratage. Dans quelle mesure pensez- 
vous en être victime ? 

C.Q. : 

11 y a beaucoup de piratage, surtout sur ST. On esl actuelle- 
ment en négociation avec les Américains pour une protec- 
tion efficace sur ces machines. 

ARCADES : 

Vous investissez beaucoup dans les protections ? 

C.Q. : 

Sur Amslrad, on y fait très attention mais c'est plus une ques- 
tion de "débrouille" que d'investissement : on est en con- 
tact avec les pirates qui sont aussi les meilleurs protecteurs. 

ARCADES : 

Quelles sont, seloi 



s les meilleures parades ? 



C.Q. : 

Nous croyons beaucoup aux produits bien présentés : belle 
jaquette, package attrayant, notice indispensable. 
Il est plus facile de pirater le jeu que de photocopier 50 pages 
de notice. D'ailleurs, le piratage nous sert quelques fois car, 
en voyant un beau jeu, les pirates ont envie de s'offrir 
l'original ! 

ARCADES : 

Le marché des consoles semble reprendre vie. Qu'en pensez- 
vous ? 



C.Q. : 

On y croit assez mais, pou 

ARCADES : 

C'est pourtant la vie belle pour les éditi 
sont plus difficiles à pirater. 



s. Les cartouches 



s de ces consoles. Si 



itlendre pour voir quel sera l< 
a demande est suffisante, oi 



Un tient beaucoup 

à nos programmeurs 

car ce sont eux qui foi 

tourner la roue 




C.Q. : 

On a des projets là-dessus. Le minilel est un support non 
[ir.-i.'li)jL'abk, qui nous oblige à passer par là et développer 
des jt.-i.ix spécifiques. Ce qui manquera, c'est les graphijitK's 
donc, il faut adapter le jeu aux earactéristiques techniques 
du minilel. 

ARCADES : 

Vous allez créer votre propre serveur ou bien vous faire 
héberger ? 



C.Q. : 

Nous serons hébergés par 11 
l'assurance d'un bon dépar 

ARCADES : 

El ce sera pour quand ? 



e qui constitue 



i des auteurs. Comment 



ARCADES : 

Une société d'édition, c' 
recrutez-vous les vôtres ? 

C.Q. : 

Nous ne recrutons pas... En général, on nous propose un 
sujet. Il ne nous arrive jamais de produit fini mais plutôl 
un scénario et un programme qui tourne. Après cela, il faut 
encore compter 3 à 6 mois de travail. Le concepteur est mis 
en contact aveu un graphiste et un musicien. On l'aiguille 
aussi un peu pour que son jeu plaise au public et réponde 
à une demande plutôt que d'en créer une. 

ARCADES : 

Qu'est-ce qui v 



s guide dans le choix du thème ? 



C.Q. : 

Les critères importants sont la qualité au niveau de la con 
ception du jeu, scénario et graphismes. 

Zombi, par exemple, était innovateur avec ses icônes. Il si 



vend toujours bien. Masque, original par son graphisme, 
propose une promenade à Venise. 11 a été prcsenié au 
moment où, à Paris, on parlait beaucoup du Carnaval de 
Venise. 

De plus, maintenant, on entre dans les détails de la program- 
mation pour s'assurer que le logiciel sera aisément iranspo- 
sable sur les 16 bits. 

ARCADES : 

Quels sont vos contacts avec les équipes de concepteurs ? 

C.Q. : 

Ils viennent beaucoup nous voir ; au moins une fois par 
semaine, l'un des membres de l'équipe passe, graphi.sic, 
musicien ou programmeur. Ainsi, nous voyons régulièremeni 
30 à 40 personnes. On tient beaucoup à nos programmes car 
ce sont eux qui font 



ARCADES : 

Que pensez-vous du marché français ? 

C.Q. : 

Il est anachronique, par rapport au reste de l'Europe. Ams r 
trad marche très fort alors que, ailleurs, c'est plutôt Atari 
ou l'Amiga qui sont en vogue. Cela nous pose un problème 
car, àl'export, on ne peut se présenter avec un litre sur Ams- 
trad. Jl nous faut le convertir auparavant sur 16 bits. 



ARCADES : 

La politique commerciale des fabricants est -elle coupable ? 

C.Q. : 

Si Commodore ne vend pas d'Amiga, que peul-on laire der- 
rière ? Dans leur cas, on peut dire que leur politique com- 
merciale manque d'agressivité face aux qualités de la 
machine... 

ARCADES : 

Comment envisagez- vous l'avenir au niveau des jeux, des 
idées ? Ne craignez-vous pas que l'on finisse par retrouver 
un peu les mêmes thèmes ? 

C.Q. : 

Non... Regarde/ les derniers titres que nous sortons : Fer 
et Flamme, Iron Lord... Il y a toujours une idée nouvelle !♦ 



ANNONCES 



N°5 - 6 Fr 




LE POINT DE RENCONTRE DES PROFESSIONNELS ET DES PASSIONNES DE L'INFORMRTIQOE 



MSTRAD 
TARI 

OMMODORE 
[HOMSON/MSX 
jous micros 
PPLE 
BM 

lOMPATIBLES 
MPLOI 
ORMATIONS 
ERVICES 
LUBS 



VENTES - ACHATS 
ECHANGES 
CONTACTS 

NEWS 



E nfin un journal 

d'annonces classées 

exclusivement réservé 

à l'informatique ! 



L'informatique bouge; vous devez bouger avec elle 1 

Là plus qu'ailleurs, tout passe, tout casse, tout lasse. Le 
standard le mieux établi n'est jamais sûr de maintenir 
longtemps sa suprématie. Le jeu d'aventure sur lequel vous 
passiez des nuits blanches a fini par livrer tous ses secrets. 
Ou votre nouveau traitement de texte a besoin d'une 
imprimante à sa hauteur... 

Machines, périphériques, logiciels : le marche de 
l'informatique est le plus mobile, le plus dynamique. La 
rançon d'un constant progrès. 

Il était donc temps qu'un journal vienne offrir â tous ses 
utilisateurs, à tous ses passionnés, un point de rencontre 
privilégié, un lieu unique de contact, do vente, d'achat, 
d'échange, qui leur soit exclusivement consacré. 

Aussi clair, aussi facile à consulter qu'un fichier : toutes 
ses annonces sont soigneusement classées. 

Aussi complet qu'un intégré : il n'oublie aucun secteur, 
emploi, formations, services, télématique... 

Aussi rapide qu'un (bon) jeu d'arcade : une annonce 
peut paraître moins d'une semaine après son envoi 1 

Bref, un utilitaire indispensable. 

VOTRE UTILITAIRE. 



EN VENTE DANS TOUTE LA FRANCE 
KIOSQUES ET LIBRAIRIES 




Fabrice 
BROCHE 
Programmeur 
1 de génie. 



— Tu me dis Fabrice BROCHE ? El 
qui c'est, ce Fabrice BROCHE ? 

— Eh, cong ! Tu ne le connais pas ? Tu 
ne dois pas avoir un ORIC, cong ! Té, 
je vais te le présenter... 



ARCADES Salut Fabrice ! Arrête un peu tes Peek 

et des Poke et dis-nous qui tu es. 
F. Broche J'ai 22 ans et j'ai quitté Chicago, euh... 
je veux dire Toulon, pour monter à Paris 
el m'inslaller près de Pigalle... 

ARCADES Arrête, décunne pas, c'est pour 
ARCADES! 

F. Broche Bon, bon.. J'ai fait toute ma scolarité à 
Toulon et j'ai connu mes premiers émois 
informatiques avec une TI 57 ! J'ai passé 
un bac C avec 18 en maths... 

ARCADES Ouais, et si tu nous disais ta note en 
français ? 

F. Broche ... (silence)... J'ai acheté en 1982 un TI 
99 pour apprendre le BASIC. En un 
mois, j'en ai fait le tour. Tu parles, il n'y 
a pas de PEEK et POKE dans le TI 
BASIC. En 1983, j'entre à Maths Supel 
m'achète, en mars, un ORIC- 1 . Je com- 
mence à désassembler la ROM, c'est pas- 
sionnant, très dur aussi : je n'ai pas d'im- 
primante et recopie donc à la main les lis- 
tings sortis de mon désassembleur ! Tout 
en programmant très peu à cette époque, 
je m'imbibe de trucs de programmations 
utilisés, de méthode de résolution et 
acquiers une connaissance "de l'inté- 
rieur" du BASIC Microsoft. Le noyau 
Microsoft est vraiment du très beau tra- 
vail, il y a peu d'octets à gagner ! 

ARCADES ... Et tu parles en connaisseur. Et 
ensuite ? 

F. Broche Malgré des résultats assez bons en sup 
(maths et... dessin industriel), je suis 
invité à continuer mes études en Fac. Je 
n'avais pas l'esprit taupin, paraît-il. Ils 



avaient raison ! J'en ai toutefois gardé 
le goût de la rigueur. En suivant de loin 
(trop!) les cours en Fac, je peaufine mes 
connaissances sur la ROM el commence 
à écrire quelques utilitaires... 

ARCADES ... dont certains ont été publiés ? 

F. Broche Oui, car j'ai rencontré Lucien Augus- 
toni, à qui je dois beaucoup el qui était 
rédacteur en chef de Microric. Puis j'ai 
fait la connaissance de Denis Sebbag. 
Nous sympathisons tout de suite car nous 
avons le même style de programmation 
et d'approche des problèmes. 

ARCADFJS Quand as-lu commencé à réunir toutes 

les notes sur l'ORIC ? 
F. Broche C'était pendant les vacances 1984. J'ai 

fait une préversion du livre "L'ORIC à 

nu", qui a été édité ensuite par 

SORACOM. 

ARCADES Avec tout ça, tu arrives à continuer tes 
études ? 

F. Broche Non ! Je les abandonne à la rentrée 1985. 
Je consacre mon temps à la sortie de 
l'XL DOS, premier système d'exploita- 
tion de disquette, extrapolé de celui 
d'ORIC, programmé avec l'ami Sebbag. 

ARCADES L'autre sera le SEDOR1C? 

F. Broche C'est exact, en juin 1985, je rencontre 
J.C Talar, PDG d'ORIC nouvellement 
français. J'entre chez ORIC en août pour 

finir, en compagnie de Denis Sebbag le 
SEDORIC. 

ARCADES El le TELESTRAT dans tout ça? 
F. Broche L'aventure commence en novembre 1985 
et se finit, pour la programmation, en 



septembre 1986. Le TELESTRAT est, 
certes, arrivé en retard, mais il représente 
tout de même 55Ko d'assembleur (opti- 
misés!), sans compter le travail "rie rou- 
tine" à ORIC. En 10 mois, ce n'est pas 
si mal. Le travail se répartit à peu près 
ainsi : 2 mois de Télématic, 3 mois de 
Télémon et Stratsed {toutes les routines 
systèmes), 5 mois de BASIC. L'HYPER- 
BASIC a été la plus grande difficulté, car 
il a fallu tout inventer : faire coexister 
une source et un objet en mémoire, effec- 
tuer une compilation très rapide, corri- 
ger la syntaxe dès la saisie de la ligne pour 
donner des messages clairs au lieu de 
"Syntax error" fut une lâche ardue, sur- 
tout avec un 6502 à un MHz ! 

ARCADES Qu'est-ce qui t'intéresse plus particuliè- 
rement en programmation ? 

F. Broche Je suis particulièrement attiré par tout ce 
qui touche aux systèmes d'exploitation, 
au fonctionnement des programmes que 
j'utilise. C'est le meilleur moyen de bien 
utiliser un soft quel qu'il soit. Je ne pro- 
gramme pratiquement qu'en assembleur 
(un peu d'HYPER-BASIC quand 
même!), directement et sans organi- 
gramme. Par contre, je réfléchis souvent 
longtemps avant de taper la première 
ligne ! 

J'apporte tout mon soin à la structure 
des données que je vais employer. Des 
données bien organisées sont la première 
condition d'un programme facilement 
réalisé. Mon style de programmation 
évolue, étant parfois plus soucieux du 
but à atteindre que de la beauté du geste. 
Mes programmes sont, en revanche, de 
plus en plus commentés. Toutefois, mes 
programmes sont en général optimisés, 
aussi bien en temps d'exécution qu'en 
longueur. Je pars du principe que plus 
un programme est court, plus il est facile 
à debugger, améliorer. Un programme 



non optimisé est, à mon avis, plus le 
signe que son auteur ne le maîtrise pas 
que de sa volonté de le garder facile à 
maintenir. 

La programmation et surtout l'analyse, 
une analyse en deux temps : une méthode 
de résolution "absolue", puis une 
méthode de résolution adaptée aux 
moyens (programmation, mémoire dis- 
ponible, temps d'exécution...) Cette 
deuxième phase oblige souvent à revenir 
à la phase précédente ! J'ai acquis suffi- 
samment d'expérience pour que le pas- 
sage de l'analyse au programme lui- 
même ne pose pas de problème. 

ARCADES L'essentiel de ta carrière de program- 
meur s'est déroulé sur ORIC. N'as-tu 
jamais été tenté par un autre micro ? 

F. Broche Je me suis tourné, à titre personnel, vers 
le 520 ST et son 68000. Lequel 68000 me 
donne parfois l'impression de program- 
mer en BASIC, vu sa puissance ! Dom- 
mage qu'aucun soft n'utilise encore à 
fond les possibilités de la machine. J'ai 
l'impression que mes confrères les pro- 
grammeurs se sont laisses aller à la faci- 
lité, pas forcément de leur faute d'ail- 
leurs. Je pense qu'avoir commencé avec 
de "petits moyens" (8 bits moins de 
64Ko de RAM...) donne le goût de faire 
des programmes courts, donc rapides ei 
qui, pour une longueur donnée sont plus 
performants. Quand on pense à la qua- 
lité des jeux disponibles sur le Commo- 
dore 64, l'Apple II ou même l'ORIC, on 
ne peut être que déçu par la plupart des 
jeux - pourtant bien dans l'absolu - dis- 
ponibles sur ST. L'inflation de la taille 
des programmes et de la qualité des 
machines est sans commune mesure avec 
celle de leur qualité, ce n'est pas normal. 

ARCADES Voilà un jugement sévère, mais nous 
pensons que lu as bien raison ! 




£ 



urrier des lecteurs 



I 



Vous avez quelque chose à dire ? Ecrivez- 
nous 1 Si voire lettre est représentative des 
remarques que nous recevons, elle sera 
publiée. N'hésitez pas à critiquer notre tra- 
vail : notre ambition est de faire en sorte 
que Arcades soit votre revue. Nous étudie- 
rons toutes les suggestions... 



H. et P.E. CELLARD - 69 MIONS 

Arcades est la meilleure des revues 
françaises. Nous vous faisons toute- 
fois quelques suggestions. Dans le test 
des logiciels, donnez votre intérêt avec 
des étoiles ou un thermomètre... car 
on ne sait pas très bien si les jeux sont 
bons ou nuls. 

• Nous pensons qu 'une revue doit être 
tue, et non pas survolée. Dans nos 
bancs d'essai, nous mettons une fiche 
technique qui résume, avec plus de 
nuances qu'un simple thermomètre, tes 
impressions ressenties par l'équipe de 
test. L'aspect "visuel" des étoiles ou 
du thermomètre n 'incite pas à lire les 
critiques complètement... 
Quant au compliment que vous nous 
faites, nous l'acceptons comme un 
encouragement mais notre modestie en 



Vincent FARGEAT - 75 PARIS 

Ton journal est chouette, mais il y a 
des trucs qui ne vont pas. Ainsi, la 
rubrique minitel : elle n'intéresse per- 
sonne car 3615 + Truc (ou chose !) 
est trop cher... 

• Tu as certainement raison, Vincent : 
le 3615 coûte cher ! C'est pour cela 
qu 'on voulait, en présentant certains 
serveurs et en donnant dans la revue, 
les règles du jeu, éviter que les utilisa- 
teurs ne perdent trop leur temps et leur 
argent ! 

Steve SEBAN - 69 LYON 

Je ne suis pas déçu du canard mais j'ai 
quand même quelques critiques (cons- 
tructives) à faire. Faire payer les PA, 
je trouve cela absurde ! Personnelle- 



ment, j'ai plusieurs PA à faire passer, 
mais je ne le ferai pas. Et encore, si 
c'était 10 ou 20 F... mais 60 ! 
Autre chose, je ne trouve aucune 
information sur Apple ! 

• Pour les PA, c'est un choix que nous 
avons fait : la place dans la revue est 
limitée et si les annonces étaient gra- 
tuites, on en recevrait tant qu'il fau- 




o; 



droit plusieurs mois avant de pouvoir 
les passer. Nous vous offrons la possi- 
bilité dépasser les annonces, gratuite- 
ment, sur notre serveur minitel (3615 
code MHZ). C'est facile et... elles pas- 
sent de suite ! 

Pour l'Apple, nous avons reçu 2 autres 
lettres qui font la même remarque. Si 
les Apple maniaques sont nombreux, 
nous les contenterons, c'est promis ! 

Tarek DEMIAT 
91 RIS-ORANGIS 

„ L'article "Branchez vos micros", 
dans le n°l d'Arcades m'a beaucoup 

S intéressé. Je possède un C64. Je vou- 
drais savoir où et comment brancher 
un émetteur-récepteur comme un 
genre de modem ? 

• Comme les autres ordinateurs cités 
dans notre article, et sur lesquels nous 
avions fait quelques expériences, le C64 
peut être raccordé à un émetteur- 
récepteur. Le plus simple est d'utiliser 
ta sortie magnétophone mais, atten- 
tion, il faudra une interface (pour 
adapter les niveaux des signaux qui 



entrent et sortent) entre l'ordinateur et 
la station radio. Nous ne pouvons en 
dire plus dans Arcades car ce sujet 
n'intéresse qu'une petite partie de nos 
lecteurs. Sachez que, avec ce système, 
il est tout-à-fait envisageable d'échan- 
ger des programmes... 

Bertrand PET1TFRERE 
37 JOUE-LES-TOURS 

Ton journal manque d'objectivité car 
tous les programmes que tu essaies 
sont, pour toi, parfaits et les critiques 
défavorables quasi inexistantes ! Soit 
impitoyable envers les logiciels et le 
plus objectif possible et tu vas aller 
loin, très loin, surtout si tu enlèves les 
pages de pub style ' 'marché aux puces" . 

• Nos essais de logiciels sont mainte- 
nant plus critiques. Outre ceux qui sont 
éliminés d'office (parce qu'ils sont 
vraiment mauvais), tu remarqueras que 
nous avons, depuis le n "2, ajouté une 
fiche technique qui devient de plus en 
plus "pointue". Nous aimerions que 
les lecteurs, comme toi, nous écrivent 
afin de nous faire part de leur juge- 



ment sur les divers jeux qu 'ils possè- 
dent. Nous pourrons comparer l'avis 
général avec le jugement de nos tes- 
teurs et, c'est promis, si vous êtes très 
nombreux à participer à cette critique 
collective, nous en ferons l'écho dans 
Arcades. 



arrivé sur le 



Illustre Inconnu (i 
serveur) 

Ton canard est pas mal du tout et moi, 
un petit Champenois, je suis même en 
photo dans le résumé du Festival de 
la Micro. Je suis aux commandes de 
la machine infernale, Outrun, en bleu. 
Je suis pourtant venu qu'une mati- 
née ! Je croyais avoir gagné quelque 
chose, mais non, rien du tout. Sniff ! 

• Bon, tu as déjà gagné le droit d'être 
connu et si tu nous écris un petit mot 
via les PTT, avec ton adresse, nous 
l'enverrons en retour 2 ou 3 exemplai- 
res d'Arcades n°2 afin que tu puisses 
en donner à tes copains et... à tes 
admiratrices .' 

A bientôt ? 



il y en a qui vont 
regretter de ne 
pas avoir connu 
Carraz Editions. 



7 



I 



vec des logiciels sur la nouvell 
technique, on en reste pas 

micro-informatique. 
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Disponible sur Thomson, Atari ST couleurs. 
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Fire Power 
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Electronic Arts 
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Ça y est... Vous venez enfin d'acqué- 
rir le fameux logiciel d'aventures dont 
vous rêviez depuis longtemps. 
Il n'y a pas une seconde à perdre ! 
Oh, mais vous êtes déjà bloqué ? 
Impossible de continuer l'aventure ?... 
Et puis, vous ne savez plus quel chemin 
vous avez emprunté ? . . . Ne vous fâchez 
pas, sans doute un autre lecteur aura, 
lui aussi, connu les mêmes déboires 
avant d'en trouver les solutions et il les 
fera paraître dans un prochain numéro 
d'ARCADES... 

Mais, j'y pense, peut-être possédez- 
vous, vous aussi, la solution de votre 
jeu favori ? Alors, soyez sympa, 
envoyez-nous un dossier complet (avec 
plans éventuels), en indiquant bien sur 
quelle machine il a été établi. Il ne nous 
restera plus qu'à le tester. 

Il y aura une surprise pour les premiers 
qui enverront un dossier. 



il y en a qui vont 
regretter de ne 
pas avoir connu 
Carraz Editions. 




Bu côté de chez Carraz Éditions, on ne perd pas son temps à 
chercher. On trouve des logiciels d'aide à la rédaction de contes, de 
narrations, de récits historiques--, et de grammaire. 




Disponible sur Thomson, Alari ST couleurs, PC compatibles. 
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Voilà trois jours que je tente de battre 
mon propre record dans ce jeu, mais en 
vain. A chaque fois que le compteur 
affiche un score identique, plouf... je 
sombre dans les profondeurs d'où l'on 
ne revient pas... Pourtant, je suis sûr 
que l'on peut aller plus loin... Pardon ? 

Vous pensez avoir atteint le score le plus 
élevé ? Parfait... Alors prenez une 
photo d'écran qui prouvera votre bonne 
foi (eh oui, on ne sait jamais, vous 
pourriez avoir la malencontreuse idée 
de tricher) et envoyez-la au journal. 
Ainsi, si vous détenez la pôle position, 
vous connaîtrez la gloire de monter sur 
la plus haute marche du podium 
ARCADES... 

Au fait, si vous désirez être reconnu de 
vos amis, joignez une photo d'identité 
à l'envoi du score et de la photo 
d'écran... 
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inq logiciels dans un sac à dos ! C'est un grand cadeau 
intelligent pour des petits enfants intelligents. 
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